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Sztárjátékok: Le Mans 24 Hours, Airnort Inc., Battlezone 2, Formula 199, 
Sid Mejers Antietam!, Stephen Kinys F13, Millenium Racer, South Park Rally 


Arriről a mese szól... 


HIiello! 


Egy nagyon okos ismerősöm azt mondta 

a minap, hogy az a jó, ha a GameStar sokat 
mesél. Hiszen a számítógépes játékok és 
az Internet virtuális világa ettől lesz érde- 
kes és mindenki számára izgalmas. Azon 
merengtem: most már tényleg annyiféle ki- 
talált, vagy félvalóságos világ létezik, hogy 
talán nincs olyan, aki ne találna kedvére 
valót. Vannak vészmadarak, akik ilyenkor 
már hangosan figyelmeztetnek, hogy , ez 
bizony a Mátrix! ", nekem mégis egy másik 
moziélmény, egy néhány évvel ezelőtti bu- 
gyuta film, a Space Jam jutott eszembe, 
amelyben együtt szerepeltek klasszikus 
rajzfilm-figurák: a Kengyelfutó Gyalogka- 
kukk, Csőrike, Daffy kacsa és Tapsi Hapsi. 
És a történetbe ráadásul a nagy kosaras 
sztár Michael Jordan is bekapcsolódott. 

A Space Jam-ben tehát több, önálló világot 


p- 


kapcsoltak össze, ami sok komikus helyze- 
tet eredményezett, de az ilyen ötletek leg- 


inkább mulattatóak és kevésbé vesszük ko- " 


molyan. 

Ezért nem válhat valósággá a Mátrix. Hi- 
szen ehhez azt kellene feltételezni, hogy 
a megannyi kitalált univerzum egységes, 
és hogy úgy mondjam egymással kompatí- 
bilis. Pedig nem. Nagyon nem. Szinte az 
egyetlen közös nevező, hogy valamennyit 
emberek találják ki. De mivel valaki ebben, 
valaki abban érzi jól magát, ezért soha nem 
lesz egy olyan elektronikus élettér, ami 
mindenki számára gyűjtőhely. Igaz ugyan, — 
hogy léteznek például olyan számítógépes 
játékok (vagyis virtuális világok) , amelyek 
több stílust/típust ötvöznek, de soha nem 
fog elkészülni A JÁTÉK, amely minden ele- 
met tartalmaz, amely egyszerre szimulátor 


imestar Fashioir 
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és akció, kaland és stratégia, sport és logi- 
ka. Mert ha ugyan bele is erőltetjük egy já- 
tékba az összeset, a megvalósítás arányai 
akkoris fontosak lesznek és ez már eleve 
megosztaná a (szubjektív szempontok 
alapján ítélő) közönséget. Lenne, aki játsz- 
sza, de lenne olyan is, aki nem. 

Mi is mindössze arra vállalkozunk, hogy 
minél több kitalált univerzumról adjunk 
hírt, illetve mutassuk meg a valóságosból 
a virtuális felé vezető út első métereit. 

A GamesStar világába viszont tényleg sok 
minden fér, így az is, hogy a kitalált felől 
van út visszafelé. Ezért azt is szeretnénk 
megmutatni, hogy ami körülöttünk, a való- 
ságban van, azis lehet legalább olyan érde- 
kes és izgalmas... 
: Szilágyi Árpád 
(RP) 
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Sokunk gyermekkori álma valósult meg, amikor az Acclaim kiadta 
a Re-Voltot, amelyben kisméretű rádióirányítású autóinkkal kellett 
félelmetes sebességgel száguldozunk. A stílus életképességét mi sem 
bizonyítja jobban mint az, hogy újabb és újabb klónok készülnek erre 
az ötletre alapozva, ezek közül az egyik a legendás Team 17 fejleszté- 
se, a Stunt GP. A játékban szereplő kisautók versenye pontosan 
ugyanolyan mint a nagyobb társaiké, a feladat pedig elsőként beérni 
a célba. A győztes a nyereményéből tuningolhatja tovább a járművét 
vagy akár le is cserélheti. Szerencsére 
nem csak a gyorsaságot díjazzák a szer- 
vezők, a verseny közben végrehajtott ve- 
szélyesebb mutatványokértis egy kisebb 
összeg ütheti a markunkat. A program- 
ban egy teljes ,kampány" mód is szere- 
pel, melyben a kezdetben igencsak 
gyengécske autónkat folyamatosan fej- 
lesztgetve kell felérnünk a csúcsra és 
megnyernünk a bajnokságot. A futamok 
igen változatos pályákon játszódnak, 
mivel kisautókról (és nem igazi verseny- 
ről) van szó, néhány olyan dologgal is 
találkozhatunk verseny közben, amely 
nem igazán megszokott egy autóverse- 
nyen. Ilyen például az útkereszteződés, 
ahol félelmetes karamboloknak lehetünk 
szemtanúi, a hurok, ahol megfelelő len- 
dületet kell szereznünk, mert különben 
lepottyanunk a tetejéről, vagy a töltőál- 
lomás, ahol kisautónk lemerült akku- 


(Gunlok 


A Rebellion fejlesztőcsapatnak eddig egyetlen játéka jelent meg, az 
Alien vs. Predator. Az oxfordi székhelyű cég most egy másik stílusban 
próbál szerencsét, hamarosan megjelenik Gunlok névre hallgató, há- 
rom dimenziós megjelenítést használó akció-szerepjátékuk. A prog- 
ram a játékost 500 évvel repíti előre a jövőbe, egy sötét és titokzatos 
bolygóra, ahol az óriáscégek egymás közötti versengése háborúba és 
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mulátorába lehelhetünk új életet. Az arcade körítés nem 
azt jelenti, hogy a készítők nem fordítanak megfelelő fi- 
gyelmet a járművek viselkedésére - tökéletesen tisztában 
vannak azzal, hogy manapság egy autóversenyes prog- 
ramnak megfelelő fizikai engine-nel kell rendelkeznie. 
Ennek érdekében a 16 különböző autó fontosabb para- 
méterei (súly, motortípus, stb.) alapján a program folya- 
matosan számolja a járművek mozgását. Ezen felül az 
összes extra felszerelés valamilyen módon hatással van a 
kisautó vezethetőségére és viselkedésére. Több mint tíz fajta ilyen 
tuning" eszköz létezik, az autó vásárlásánál figyelnünk kell arra, 
hogy milyen dolgokat tudunk rápakolni. Nem minden járművet lehet 
a végtelenségig fejleszteni, néha menet közben el kell adnunk autón- 
kat és újat vásárolni helyette. 

Az autós játékok kedvelőinek ajánlott Stunt GP megjelenése valami- 
kor tavasz közepén várható, addig jó lesz, ha mindenki gyakorlatozik 
a Re-Volttal. 


az emberek üldözésébe csapott át. A bolygó őslakosait, az embereket 
teljesen kiirtották, a bolygó feletti hatalmat Skron és cyborg-had- 
serege gyakorolja, akiknek egyetlen célja a planétán lakozó összes 
élőlény megsemmisítése. Az egyik robot (Gunlok) azonban különös 
képességre tesz szert egy rövidzárlatnak köszönhetően - megtanul 
önállóan gondolkodni. Ezt a képességét arra próbálja felhasználni, 
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hogy a többi robotot is öntudatára ébressze és 
megpróbálja megmenteni a bolygót a biztos 
pusztulástól. Innen indul a játék, amelyben a cé- 
lunk először Gunlok múltjának megismerése, 
majd - természetesen - a gonosz Skorn legyőzé- 
se. 

Hősünk szerencsére nem egyedül vág neki a le- 
hetetlennek tűnő küldetésnek, négy hű társa kí- 
séri útján, akik az RPG-k jó szokásaihoz híven 
más és más tulajdonságokkal rendelkeznek. 
Frend egy hatalmas, igen erős robot, akinek csa- 
tában vesszük igazán hasznát. Hark pontosan 
ennek ellentéte, gyengeségét azonban gyorsa- 
ságával ellensúlyozza. Elint technikai zseni, aki 


Picassio 


egy balesetet követően saját magát építette újjá 
kidobott robot-alkatrészekből. Az utolsó egy 
ember, Maskelyn, aki különleges , földöntúli" 
erőknek parancsol. 

A jól kidolgozott és eredeti háttértörténet me 
lett a fejlesztők egyéb extrákkal is igyekeznek 
kedveskedni a stílus rajongóinak. Ilyen a látvá 
nyos három dimenziós megjelenítés, az ellensé: 
gek kiváló mesterséges intelligenciája és a fej 
lett többjátékos üzemmód. 

A játék érdekessége, hogy a fejlesztését a 
Rebellion teljesen önerőből kezdte meg, de az 
előzetes hírek és a képek alapján nem lesz nehéz 
dolguk kiadót találni a Gunlokhoz. 


segítik a betörők munkáját. Hőseink kiválóan kezelik 
a nyílpuskát- mint az egyik leghalkabb és legpontosabb 
fegyvert. A sötétben való látást pedig a hadsereg által is 
használt különleges fényerősítő szemüveg segíti. 

A játék engine-je teljesen saját fejlesztés, valósidejű ár- 
nyékokkal, dinamikus fénykezeléssel és Pentium III opti- 
malizálással. Azonban a grafikai megoldásoknál is jóval 
fontosabb egyilyen stílusú játékban a hangeffektek keze- 
lése. A Picassio itt sem marad el a vetélytársaktól, ugyan- 
is Dolby Digital 5.1 rendszert használ az EAX és az a 3D 
mellett. 


A Thief sikere sokakat megihletett, többek között a Promethean 
Designs tagjait is, akik Picassio címmel egy másik , tolvaj-szimulátor" 
játékot fejlesztettek ki. A játék helyszínéül azonban nem egy távoli 
fantasy-világot választottak, a küldetéseket itt és most (azaz napja- 
inkban a Földön) kell végrehajtanunk. A Picassionak két főhőse van, 
egy férfi és egy női mester-tolvaj, feladatuk pedig különböző műkin- 
csek eltulajdonítása. Mivel abszolút profikkal van dolgunk, a gyilkolás 
nem jöhet szóba a küldetések végrehajtása közben, ezért hőseink ra- 
vaszságukat és ügyességüket vetik latba a feladat végrehajtásakor. Ha 
mégis el kellene valakit távolítani az útból, kábító-lövedékeket hasz- 
nálnak. Mivel a program napjainkban játszódik, főszerepet kap benne 
a technika is: kamerák, távirányítású csapdák egy egyéb felszerelések 
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Hírek 


Alone in the Dark 4 


Sok évvel ezelőtt, egy játék, melyet Alonein the Dark-nak hívtak stílust 
teremtett. A sikeres első részt még két epizód követte, ám ezután hosz- 
szú csend következett, mások aratták le a játék által teremtett babéro- 
kat. Ki ne emlékezne 
a Resident Evilre 
vagy a nem is olyan 
régen megjelent 
Nocturne-re, melyek 
pontosan ugyanazt a 
receptet követték, 
mint az Alone in the 
Dark: egy fix kamera- 
nézetet használó, 
horror témájú akció- 
kaland játékok vol- 
tak. Szerencsére a 
francia — illetőségű 
Darkworks látott fan- 
táziát abban, hogy 
elkészítse a klasszi- 
kus sorozat negyedik 
epizódját. A munká- 
latokat mindeddig teljesen titokban tudták tartani, hiszen már 20 hó- 
napja fejlesztik a játékot. Az Infogrames azonban most hivatalosan is 
megerősítette, hogy ők adják a programot, mégpedig 2000 októberé- 
ben. 

A játék - az elődeihez hasonlóan - a kaland és az akció egészséges öt- 
vözete. Középpontjában a felfedezés, a tárgyak használata és termé- 
szetesen a harc áll. Akik azonban arra számítanak, hogy különböző lő- 
fegyverekkel intézhetik el a rájuk támadó zombikat, azoknak csalódni- 


Colony VVars 3 


A PSX egyáltalán nincs elfelejtve az új második generációs verzió meg- 
jelenése miatt. Példának a Psygnosis Colony Wars Red Sun fejlesztése 
hozható fel, ami az űrhajós szimulátor jellegű programok kedvelőit hi- 
vatott elhódítani a Csillagok Háborújától és az X szárnyú hajóktól, 
vagy a Tie vadászoktól. 

Az igen széles hajó-, fegyver- és ellenfélválasztékot felvonultató, a já- 
tékos kedve szerint válogatott küldetésekre épülő program egy olyan 
alternatív jövőbe utaztat, ahol két nagyhatalom vetélkedik a kolóniák 
és így a nyersanyagok felett gyakorolt ellenőrzésért. A játékosnak itt 
egy szabad zsoldos helyzetébe kell magát beleélnie, aki maga vásárol- 
ja és szereli fel hajóját, és hol az egyik, hol a másik oldal segítségére 
siet, a felkínált küldetések között anyagi és erkölcsi szempontok sze- 
rint válogatva. Megvédeni egy konvojt, megtámadni egy űrállomást, 
erről szól a kissé fásult zsoldos élet. Vagy ennél többről? 
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uk kell. A negyedik részben hősünk csak az öklével, a lábával és egy 
fáklyával felszerelkezve küzdhet meg a túlvilági teremtményekkel. 

A grafika megjelenítéséért egy teljesen saját fejlesztésű 3D motor a fe- 
lelős, amely az 
összes fontosabb 
effekt mellett ké- 
pes a dinamikus 
fény- és árnyék- 
kezelésre, amely 
már a Nocturne- 
ban is megfelelő 
hangulatot köl- 
csönzött a hely- 
színeknek. 

A negyedik rész 
főszereplője a 
korábbi  epizó- 
dokból — ismert 
Edward Carnby, 
aki paranormális 
ügyek felderíté- 
sével foglalkozó 
nyomozó. Csakúgy mint az Alonein the Dark 1-ben, az eseményekiíttis 
egy elhagyatott házban játszódnak, ahol hősünknek különböző föl- 
döntúli teremtményekkel kell megküzdenie. Ami a készítők szerint ki- 
emeli a Alone 4-et a hasonló témájú alkotások közül az, hogy a prog- 
ram tökéletesen alkalmazkodik ahhoz, hogy milyen stílusban is ját- 
szunk. Erről sajnos többet nem igazán árultak el a fejlesztők, de szerin- 
tük ez forradalmi újítás lesz a számítógépes játékok között. Majd meg- 
látjuk... 


Bolygófel- 
szín, vagy 
mélyűr le- 
het a kül- 
detések 
helyszíne, 
szedett-ve- 
dett kalóz- 
csapat 
vagy szer- 
vezett had- 
sereg az el- 
lenfél, vé- 
dő és táma- 
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dó küldetések váltogatják egymást. Ezt tetézi az önmenedzselés, a ha- 
jó fejlesztése, jobbra cserélésé, a fegyverzet és védelmi rendszerek 
karbantartása. Száraz számokban összefoglalva 50 küldetés, 30 fegy- 


Arfix Dogfighter 


"Ha rádió irányítású autók főszereplésével lehet 
játékprogramot készíteni, akkor miért ne lehetne 
ugyanezt megtenni repülőgépekkel?" - akár ezt 
is gondolhatták az UDS fejlesztőcsapat tagjai, 
amikor megálmodták az Airfix Dogfightert. A 
program főszereplői 1:72 méretarányú repülőgép 
makettek, amelyekkel "halálos" bevetéseket kell 
végrehajtanunk a kertben illetve a lakásban. A 
programban élesen elkülönül egymástól az egy- 
és a többjátékos üzemmód. Az elsőben kül- 
detések sorozatát végrehajtva kell képessé- 
geinket fejlesztve egyre jobb repülőgépek- 
hez jutni. A program folyamatosan figyeli 
teljesítnényünket és csak akkor enged át 
minket a következő misszióra, ha eredmé- 
nyeinket elégségesnek értékeli. Ha egyedül 
már kellő gyakorlatot szereztünk, jöhet a 
multiplayer kihívás, a Royal Air Force 
(RAF), az U.S. Air Force (USAF) vagy a 
Luftwaffe kötelékében. A modellasztalon 
összeállított kis gépünkkel kell halált meg- 
vető bátorságról tanúbizonyságot tennünk, mikor megpróbáljuk el- 


TE TTERNTŐ) 


auaou 


ver, nyolc hajótípus, öt naprendszer, látványvilágban pedig új fény- 
hatások és különleges köd-effektusok színesítik az egyszerre csillogó, 
high-tech, és lepukkant, háború tépázta világot. 


foglalni a szomszéd virágágyását, garázsbejáró- 
ját vagy éppen visszaverni a postaládánk ellen 
intézett megsemmisítő erejű támadást. 

Amint az a feladatok jellegéből is kiderült, a já- 
ték egy három dimenziós világban, egy tökélete- 
sen lemodellezett lakóházban és környékén ját- 
szódik. Csakúgy, mint a valóságban, játék közben 
a lakás berendezése nem éppen rendeltetésszerű 
használatnak van alávetve: az asztal a kifutópá- 
lya, a könyvespolc nem más, mint egy 
hegység, a zuhany pedig a vízesés. A ha- 
talmas csaták, amelyeket a modell 
Messerschmittekkel és Spitfire-ekkel ví- 
vunk, pedig igazi pusztítást végeznek a 
csészék, a vázák és a szobanövények kö- 
zött. A játék grafikája igyekszik tökélete- 
sen visszaadni a modellek világát, az egyik 
repülő szárnyán például egy jól látható ra- 
gasztófolt is található. 

Kissé érdekes ötletet ragadtak meg a fej- 
lesztők, de ennek ellenére igen sokan vár- 


ják, hogy kipróbálhassák a programot. 


"Tomb Haider III - The Lost Artefact 


Lara Croftból sohasem elég - legalábbis a Core Design és az Eidos szerint. 
Ez nem véletlen, hiszen igyekeznek mindent kifacsarni a szexi régésznő 
mára már kissé megkopott népszerűségéből. A "rókabőr" következő állo- 
mása a The Lost Artefact névre hallgató budget (olcsó) kategóriás alko- 
tás, amely a Tomb Raider III-at és plusz 5 - csak ebben a verzióban meg- 
található - pályát tartalmaz. Az új szintek közvetlenül a Tomb Raider III 
története után játszódnak. Lara különös meghívást kap Dr. Willard Skó- 
ciában található házába. Az épület gyanúsan üres, de Lara megtudja, 
hogy a négy összegyűjtött relikvia mellett létezik egy elveszett ötödik is. 
Hősnőnk a ház alatti titkos laboratóriumot átkutatva arra a következte- 
tésre jut, hogy az ötödik relikvia valaha itt volt, de nemis olyan régen va- 
laki eltávolította innen. Az eseményeket tovább kutatva Lara felfedez 
egy különös tenger alatti kutatóbázist is, de a szálak végül Párizsba ve- 
zetnek, ahol az állatkert és a csatornarendszer teljes átkutatása után 
végre megoldódik a rejtély, hogy mi is volt a az ötödik relikvia... 
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hotline 


Gran Turismo 2 


Utcán van a Sony autóversenyes üdvöskéjének a Gran Turismonak a 
folytatása. Hogy sok fontos változáson esett át, azt megjelenése tük- 
rözi talán a legkevésbé, annak ellenére, hogy a grafika csinosítására is 
fordítottak energiát a fejlesztők. A legszembeszökőbb változás azon- 
ban, egy teljesen új versenyág, a rally megjelenése, ami a gyorsasági 
futamokban megszokottól teljesen eltérő vezetési technikát követel a 
játékosoktól. Hasonlóan pozitív változás, hogy az előző részhez ké- 
pest, az onnan átörökítettekkel együtt, háromszorosára nőtt a pályák 
száma is, a megszerezhető és vezethető autóké pedig több mint ötszáz 
lett. Vagyis egy darabig el lehet molyolni a játékkal. Már csak azért is, 
mert a fizika modellezést is továbbfejlesztették, így minden egyes tí- 
merni, hogy igazán esé- 
lyessé váljunk a dobo- 

6 A meghódítására. 
Két lemezen, két 


pust gondosan ki kell is- 
üzemmóddal érkezik 


PS2 fejlesztések 


Az európai játékosoknak ugyan még egy darabig 
várakozni kell a PlayStation 2 megérkezésére, de 
Japánban már március 4.-én pörögni kezdenek a 
DVD-k. S, hogy mik lesznek ezeken a lemezeken? A 
hivatalos bejelentések és kósza hírek szerint is ve- 
gyes lesz a felhozatal, már sikeres pályát befutott 


és az új gép ké- 
pességeihez iga- 
zított — progra- 
mok, a PS2-re írt 
második részek 
és az újdonságok 
közel — egyenlő 
arányban képvi- 
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a játék, az 
Arcade, a ha- 
gyományos, 
kiválasztom, 
hogy — ,hol- 
mivel-ki — el- 
len"  verseny- 
zek típusú, gyors 
játéklehetséget kínálja, a teljesítmény függvényében bővülő válasz- 
tékkal. A GT mód viszont egy összetett. crediteken, jogosítványokon és 
pénzdíjas versenyeken alapuló, menedzser elemeket is tartalmazó, 
autó vásárlós-tuningolós játékformát kínál. 

Külön érdekessége a programnak, hogy a benne szereplő autók (le- 
gyen az utcai, verseny, rally vagy tanulmányautó) mindegyikének 
liszenszét megszerezték a fejlesztők. A modellek tehát nem csak külse- 
jükben és nevükben, de teljesítmény és egyéb adataikban is pontos 
másai a valós járműveknek, oly annyira, hogy hangjuk az eredeti autók 
felvett és digitalizált hangja. 


seltetik magukat. 
A Namco a Tekken Tag 
Tournamentel és 
a Ridge Racer PS2 ver- 
ziójával fog nyitni, 
amiből a képeink is 
származnak. De lesz 
még bőven játék a So- 
ny saját háza tájárólis, 
többek között a GT2000. Szimulátor, autóverseny, sport és mah-jongg 
egyaránt fenn vannak az induló, vagy a pillanatokon belül megjelenő 
programok listáján. Készül a Metal Gear 2 és a Dynasty Warriors foly- 
tatása is. 

Érdekesek még azok bejelentések is, amik az idei év végére, jövő év 
elejére ígérik a Mátrix, az őszi USA premierre az Austin Powers játék 
megjelenését. Sőt még George Lucas is odanyilatkozott, hogy szívesen 
látna Lucas Arts játékokat PS2-n. 
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Saga Frontier 2 


A stílus rajongóinak sze- 
rencséjére az RPG, mint 
műfaj, — PlayStaion-on 
koránt sem szenderült 
olyan már-már tetsz- 
halotti állapotba, mint 
egyéb platformokon. Sőt 
itt egyre inkább divat az 
igazán klasszikus, talán 
már retrónak is nevezhe- 
tő külső nézeti megjele- 
nítés, körökre osztott, 
csapatirányítós szerepjáték. Olyannyira, hogy a sokak számára oly 
kedves Saga sorozat legújabb tagját nem sokszögekre és 3D megjele- 
nítésre építették, hanem a jól bevált rajzolt hátterekre és figurákra. 
Arról pedig, hogy ez mennyire jól felépített és látványos tud lenni, re- 
mélem jól számolnak be képeink. 

Folyamatosan bővülő csapat, tapasztalati pontok, szintlépés és javuló 


Tiny Tank 


Február végén kerül az európai boltokba a Tiny Tank, a tavaly ilyenkor- 
ra várt akciójáték, ami meglepő módon egy kicsiny tankról szól. Bohó- 
kás sárga harckocsit kell a játékosnak egy igen futurisztikus és sajnos 
ellenséges világon keresztül kalauzolnia. Életére mindenféle gonosz 
robotok, automata fegyverek törnek, eldugott kapcsolókkal nyitható 
akadályok nehezítik útját. Szerencsére felszedhető fegyvereik és 
elektronikus agyaik felhasználhatók Tiny tűzerejének és fegyverei ha- 
tékonyságának növelésére. A változatos és néhol igen furfangos hely- 
színeken így már valamivel könnyebben verekszi magát keresztül, 
hogy megsze- 
rezze különle- 
ges díját Mu- 
Tank-tól régi 
ellenfelétől. 

A nálunk, ma- 
gyar progra- 
mozó csapat 
által fejlesz- 
tett program 
egyik fő eré- 
nye, hogy bár 
alapvető ele- 
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tulajdonságok, mágiahasználat és varázstárgyak, szövetségek 
és árulások, információmorzsákat csöpögtető NPC-k és rész- 
küldetések, no meg nem utolsósorban, kellően hosszas játék- 
menet fogja jellemezni a hamarosan megjelenő Sguare sze- 
repjátékot. 


me a lövöldözés, robbantás, egyszóval az erőszak, mégsem nevezhető 
durva programnak. A látszólagos ellentmondás feloldásának kulcsa a 
humor, amit az Appaloosa programozói bőven mértek, mind a játék 
során megjelenő ellenfelek, mind Tiny kinézete kapcsán, de jutott be- 
lőle a számos átvezető animációba is. 
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internet Bolerer reference" 


5-ös Explorer Mac-re is 


Már béta állapotban van a Microsoft Internet 
Explorer 5-ös verziójának Mac OS alatt futó 
változata. A teszterek egyelőre elégedettek a 
programmal, de sokallják memóriaigényét 


Újabb Heroes 3 kiegészítő 


is túl sok bajt kavaró nekromanták ismét hallatnak 
magukról: felfedezik, hogy bizonyos varázstárgya- 
kat kombinálva jóval erősebb relikviák állíthatók 
elő. A verseny megkezdődik a varázstárgyak birtok- 
lásáért, amelyben mi és az általunk irányított sere- 
gekis részt vesznek - a Heroes játékok hagyománya- 
ihoz hűen - változó oldalon. Akiknek az 
Armageddon"s Blade közben elment a kedvük a 
Heroes III-tól, azok valószínűleg örömmel veszik, 
hogy ezúttal választható nehézségi fokozat is a pá- 
lyák elején. 

Mikor ezen sorok iródnak, a játék már béta állapot- 
ban leledzik, megjelenésére sem kell túlságosan so- 
kat várni - a kiadó tervei szerint március végén, áp- 
rilis elején már találkozhatunk vele a boltok polcain. 
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Ismételten harcba indulhatnak a Heroes of Might and Magic III azon rajon- 
gói, akiknek nem lett tele mindenük az első kiegészítő lemeztől az 
Armageddon s Blade-től. A Shadow of Death nem is nevezhető kiegészítő le- 
meznek a szó klasszikus értelmében, hiszen a dobozban megtalálhatjuk az 


— inagvege 
6me internet altos offer coateat in ve maözie 


(amely minimálisan 8.4; ajánlottan pedig 24,3 megabájtot foglal el a gép me- 
móriájából). Ez kb 3099-kal magasabb, mint a böngésző előző 4.5-ös változa- 
tához szükséges memória, így nagyon sok Mac szakértő kételkedik abban, hogy 
az 5-ös Explorer használható-e egyátalán komolyabban - ehhez tudni kell, az 
igen népszerű iMac-ekben csak 32 megabájt memória kapott helyet. 


eredeti Heroes III-at 
is, valamint 38 telje- 
sen új egyjátékos pá- 
lyát, amelyek hét kü- 
lönböző kampányra 
oszlanak. A program 
története sem a 
Heroes III sztorija után 
játszódik, hanem köz- 
vetlenül előtte. 
Erathia — mozgalmas 
történelmében eddig 


TESEett 


tés 


Or 
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gpie hag snmounsd ty O1 fanta, 


9 profin tatatóé 6182 lon, 51.03 a hate — beatng at but b mostavidy opümiste 
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EarthGuake bajnokság update! 


A januárban elhalasztott EarthOuake bajnokság új 
időpontja: 2000. április 1-2., helye a Gödöllői Egye- 
tem aulája. Az ország legnagyobb guaker bajnokságán 
összemérhetik tudásukat a kezdők és a profik is, a bu- 
lin 600 gépet kapcsolnak hálózatba, a versenyszámok 
pedig a Ouake 1-estől a legfrissebb változatig terjed- 
nek. Regisztráció: EarthOuake, 2105 Gödöllő, ATE Kol- 
légium. A rendezvény főszponzora a GameStar maga- 
zin. (Friss információ honlapunkon.) 
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Számítógépes zenei kurzus Szombathelyen 


tődik. 


ni, azt az ,alulról jövő kezdeményezés" kiprovokálta! 


Ezen a hangszintézis témakörét járták körül, szereztek róla bővebb ismereteket. 


Intersong.hu, 


Ígéretünkhöz híven folytatjuk kedves olvasóink informálását arról, mi is történik a zeneiskolák háza tájékán a szá- 
mitógépes és a digitális hangszeres képzés területén. A legutóbbi érdekes fejlemény Szombathely városához kö- 


Vas megyében az érdeklődő zenetanárok ,összeszövetkeztek", és a Tanárképző Főiskolát felkérték, szervezzen 
számukra másoddiploma szerző zenei informatikai képzést. Sok utánjárás eredményeképpen az elképzelés meg- 
valósult, és két év alatt ilyen jellegű diplomát kaptak a Vas megyei tanárok. A történet szép példája annak, hogy 
amit a főiskola vagy a minisztérium saját nehézkesebb működési mechanizmusa folytán nem tudott megteremte- 


A képzés keretében kapott zenei számítógépes és szintetizátoros ismereteket ellenben kevesellték a zenepedagó- 
gusok, és - ismét saját kezdeményezésükre - felkérték a terület három kiemelkedő szakemberét, Legány Dénest, 


Tóth Tamást és Kovács Attilát egy hétvégi kurzus megtartására, ami január hónapban nagy sikerrel le is zajlott. 


Dicséret illeti a Vas megyei úttörő kezdeményezést és főszervezőjét, Békefi Antal tanárurat. 


a magyar könnyűzenei portál 


Megnyitották az első hazai, kifejezetten könnyűzenei irá- 
nyultságú és profi igényű honlapot. A szolgáltatás alapcél- 
ja, hogy folyamatosan, naponta tudósítsa a zenekedvelő kö- 
zönséget a magyar előadókról és a zenei szolgáltatókról. Ke- 
reshetjük a sztárokat nevük szerint, vagy akár a kategória, 
műfaj alapján. Gyűjtenek a zenészekről életrajzokat, diszko- 
gráfiákat, fotókat, sőt hang- és videoklipeket. Találhatunk 
koncertelőzetest és sztárinterjút. Az intersong.hu portál 
feladatának tekinti, hogy felkutasson és felkaroljon tehet- 
séges új előadókat. A praktikus szolgáltatások közül érdekes 
lehet a zenés net-képeslap küldése, MP3 letöltés, illetve 
a dalszöveg archívum - ha együtt akarunk énekelni kedvenc 
együttesünkkel, akkor keressük ki az énekelhető verset. 
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INTERSONG? a könnyűzenei portál 


Ő vrcintortsagima Magyar ea kepesés ÉGES új fisütaj zenés 


Figyelem — Fobruár 12-án szombaton 19 órától Valentine Fest címmel 
angolszász atermutív rockzene fesztíl lesz a Bem Rockpaton 0. Bem rákpert 
6) A felépő zenekarok: Fabulon UK (popcore), Bankrupt punk pop). Goritta 


Fodnuárban megtelének az úgáslekutt Fresh együttes bemutatkozó maya 
magad 3 és Andnakt 


WNüyen zenét játszhat a The 
zenekör, amelynek egy ddrathóz angol röckbanés me este első 


Számítógépes já 


700002. 


ágnak , vérnek 


Cure koncert az intermetent Az 


A ruhág vsóle? —. adkzlomznal onbae intemet-köncertet ad. 


tékok zenéi IMP3-ban 
A népszerű MP3.com oldalain feltűnt egy új kate- 
gória: a számítógépes játékok aláfestő zenéi. 
A honlap régóta azzal hívja fel magára a figyel- 
met, hogy rengeteg zenét tölthetünk le teljesen 
törvényesen. Ráadásul szépen katalogizálják a 
felvételeket az egyes zenei stílusok szerint. Háló- 
bolyongásaink közben itt akadtunk rá játékok ze- 
néire is: a főoldalon kattintsunk az "Electronic" 
kategóriára, és a megjelenő listában válasszuk a 
"Game Soundtracks" ugrópontot. Az MP3.com jó 
hagyományaihoz híven a slágerlistákhoz hasonló 
népszerűségi listát találunk, amelyet természete- 
sen az alapján állítanak össze, hogy mely felvételt 
töltik le a legtöbben. E sorok írásakor a topon 
a "Final Battle [Extended Trance Mix]" található, 
a harmadik helyre pedig éppen visszacsúszott 
a Worms Armageddon játék egyik "betétdala". 
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. Halo: én is 


itt vagyok B 


Ha valaki annyit mond nekem, hogy , Halo" és , Bungie", akkor legfeljebb arra gondolok, hogy köszönt és Bungie-nak 
hívják... Pedig ez a cég már letett egy-két komoly játékot az asztalra (Total Annihilation - csak hogy egyet említsek) és 
mostani projektjük a Halo is rendkívül ígéretesnek tűnik! 


ermészetesen - mint manapság a 
legtöbb játéknál - itt is a grafika 
a fő vonzerő, de a Halo jóval 


több, mint egy az újabb 3D-s akciójátékok so- 
rában! A történet szerint egy gyűrűvilág gra-. 
vitációs csapdája foglyul ejt egy földi koloni- 
záló hajót, aminek legénysége - több más faj 
hasonlóképpen szerencsétlenül járt képvise- 
lőivel együttill. ellen - kénytelenek a túlélé- 
sért küzdeni egy teljesen idegen világban. A 
fajok technikai színvonala igen különböző, 
de természetesen lehetőség lesz egymás 
technikájának rekvirálására... Eddig semmi 
különös, ugye? Holitt az akció - kérdezhetné 
valaki? Nos, a Halo-ban a kolónia EGY kato- 
nájának a szerepét vesszük át (persze lehet 
váltogatni is a szerepeket a játék folyamán), 
vagy dzsipet vezetünk, vagy mester- 
lövészkedünk - esetleg rakétavetővel próbál- 


juk irtani az ellent! Többjátékos üzemmód- 
ban természetesen lehet csapatokat szervez- 
ni: az egyik játékos vezeti a csapatot, a másik 
fedezi őket mesterlövészként, míg a harma- 
dik a csapatszállítóval próbálja kimenteni 
őket... 

A nézet kicsit Tomb Raider-es, de sokkal 
több nézőpontból és kameraállással követ- 
hetjük az eseményeket. Nem tudom, hogy 
lesz-e automatikus kameramozgás - sokan és 
sokszor elátkozták már, de ha jól megcsinál- 
ják, akkor nagyon látványos lehet! Bevallom 
nálam a Tomb Raider sorozat teljesen kima- 
radt, de mondjuk az Incubation kameramoz- 
gásait szívesen látnám viszont még egyszer! 
Ha valaki nem tudná, akkor ebben a játékban 
is azt láttuk, amit egy-egy katona, de ha tör- 
tént valami a pályán (támadás, új ellenfél 
tűnt fel stb.) , akkor a kamera több szemszög- 
bőlis megmutatta az eseményeket! Nekem 
a kedvencem az volt, amikor a csúnya ször- 
nyek szemével láttuk, ahogy hős katonánk 
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. előbukkan a folyosón, féltérdre ereszkedik, 

. felemeli puskáját és... Akik ismerőseim közül 
eddig játszottak az Incubation-nel, azok azt 
hiszem mind egyetértettek velem abban, 
hogy ezek a kameramozgások rengeteget 
dobtak a játék hangulatán... 

De térjünk vissza a Halo-ra. A készítők fő 
érve, hogy itt minden teljesen realisztikus vi- 
lágban zajlik majd — ahol minden a "majd- 
nem földi" mértékek szerint működik! Van 
gravitáció, szél, föld, fa, fű, virágok, eső és 
hó! A járművek borulnak, ha az ügyetlen ve- 
zető jégre fut, a kilőtt egységek a helyszínen 
maradnak (esetleg felhasználhatók fedezék- 
nek később - vagy, ha nem lőttük teljesen 
ronccsá, kölcsönvehetjük volt gazdáitól), 

a terepen lehet bujkálni, ha éppen úgy hozza 
kedvünk... És mindez olyan grafikával, hogy 
néha már-már azt hinné az ember, hogy ren- 
derelték az egészet! Talán mond valamit, 
hogy csak az engine-t másfél évig írták... Re- 
mélem a képeken látszik majd valami ebből 
is! Azt viszont már most biztos, hogy megle- 
hetősen erős gép kell majd a normális futta- 
táshoz - de hát 3D-s grafikánál ezt már meg- 
szokhattuk. Személy szerint én még nem lát- 
tam olyan játékot, ahol a külső terepet képe- 
sek lettek volna viszonylag tűrhetően meg- 
csinálni - nagyon várok már egy olyan játék- 
teret, ahol a fű fűnek néz ki, és a fákon leve- 
lek is vannak stb. Talán a 
legújabb 3D-s kártyákkal 
már megoldható lesz ez is! 

Az ígéretek szerint az AI 
is erős lesz - mind az el- 
lenfelek, mind a társaink 
oldaláról. Vagyis remélhe- 
tőleg nem kell majd hajun- 
kat tépni, hogy a mi olda- 
lunkon csupa amatőr, míg 
a túloldalon csupa elit 
harcol... Mindkét oldalon 
a lények úgy fognak rea- 
gálni, ahogy azt egy nor- 
mális katonától elvárná az 
ember: vagyis fedezékbe 
vonulnak, leugranak az 
égő járműről, és legjobb 
tudásuk szerint mentik 
magukat és társaikat. Kor- 
látozott mértékben lehe- 
tőség van persze paran- 
csokat osztogatni nekik — 
de azért ne várjuk, hogy 
mindig és mindenkor esze- 
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rint fognak viselkedni társaink. Mint ahogy 
a valóságban sem... 

A grafika mellett a küldetések változatos- 
ságára is igyekeznek nagy hangsúlyt fektetni, 
bár ezek még eléggé kezdeti stádiumban 
vannak. Pedig a jó történeten igencsak sok 
múlik, remélhetőleg nem fogják elkapkod- 
ni... A megjelenésre tavasz volt megjelölve, 
de mivel a történet még script szinten sin- 
csen meg, ebben a dátumban legalábbis ké- 
telkedni érdemes! Azt ember azt hinné, hogy 
egy ilyen típusú történetet könnyű megírni, 
de ez egyáltalán nem így van! A gonosz tesz- 
telők (és főleg játékosok) annyi különféle 
trükköt tudnak bevetni, hogy vagy a történe- 
tet korlátozzuk teljesen lineárisra, vagy el- 
kezdjük bonyolítani a script-et a rengeteg le- 
hetséges esettel... Ha mondjuk azt is szeret- 
nénk, hogy a küldetések összefüggjenek (ami 
nem hátrány egy akció jellegű programnál 
sem!), akkor pedig elkezdhetünk gondolkod- 
ni a "nyár vége" vagy "kora ősz" kiadási dá- 
tumokon! Persze lehet csak multiplayer-re 
tervezni egy játékot, de ez meglehetősen 
kockázatos. Mondjuk a Ouake sorozattal meg 
lehetett próbálni (csak mellékesem jegyzem 
meg, hogy egyjátékos módban a korábbi ré- 
szek is elég gyengék voltak - úgy látszik ez 
nem a fiúk erőssége) , de ahogy észrevettem, 
a többi játékkészítő cég egyelőre az óvatos 
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kivárás taktikájára játszik! Én úgy gondolom, 
hogy még egy-két (három-négy?) évig biztos 
nem kell tartanunk attól, hogy a játékok az 
egyjátékos üzemmóddal nem törődnek... Ad- 
dig viszont tessék csak szépen rendes, kerek 
történettel szolgálni! 

További kérdés, ami meglehetősen homály- 
ban maradt a német cikk alapján, hogy 
a többjátékos üzemmódban terveznek-e kül- 
detéses játékokat, illetve a játékosok több faj 
bőrébe is belebújhatnak-e? Személy szerint 
én sokkal jobban szeretem ezt a fajta multi- 
player játékot és egy CTF-re még engem is be 
lehetett fűzni, noha tudtam, hogy valószínű- 
leg a mezőny második felében fogok 
végezni... Remélem a Halo fel fog mutatni 
némi változatosságot ezen a téren (is)! 

Mindent összevetve a Halo igen jó akció- 
programnak ígérkezik - ha a történet (han- 
gulat) és a multiplayer rész is jól sikerül, ak- 
kor elképzelhető, hogy komoly riválist sikerül 
teremteni a Ouake és klónjai számára. Sajnos 
sok a "ha" a cikk végén, amit én sem szere- 
tek, de egyelőre nem merek konkrétabban fo- 
galmazni - amint kezünkbe vehetjük a kész 
programot, azonnal ráugrasztjuk valamelyik 
Ouake őrültet a szerkesztőségből, hogy ele- 
mezze ki nekünk, mi valósult meg az ígére- 
tekből és mi nem! 
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sSudden Strike 


Hirtelen 


Egy kis német programozó csapat, a CDV olyan programmal kíván előrukkolni 
a közeljövőben, amit még a legelvakultabb C8.C rajongók is értékelni fognak. 
A Panzer General és a C8.C legjobb tulajdonságait igyekeznek ötvözni a Sudden 
Strike-ban - vagyis úgy tűnik régóta itt az első, eredeti, komoly II. világhábo- 


rús valós idejű stratégiai játék. 


Sudden Strike alapkoncepciója 

a C8.C (és az azóta megjelent 

ezernyi klón) rendszerét köve- 
ti: az események valós időben, relatíve gyor- 
san zajlanak. Természetesen a készítők a va- 
lóság rovására némi kompromisszumra kény- 
szerültek a pergő játékmenet kedvéért — ez 
a C8C sorozatban is megvolt, de ott a futu- 
risztikus környezet miatt kevésbé volt feltű- 
nő. A leglényegesebb stratégiai elemek imp- 
lementációjánál viszont a Panzer General 
szolgáltatta a mintát. Innen koppintották 
a stratégiai részt és a fejlődést, hasonlókép- 
pen a törté- 
nelmi hűsé- 
get az egy- 
ségeknél, 
valamint az 
egységek 
átvitelét 
a pályák 
között... 

Minden 

pályát egy 
nagyjából 
adott kezdő- 
sereggel kell 
megnyer- 
nünk (illet- 
ve a korább- 
ról áthozott elit egységekkel), vagyis nem 
szükséges a nyersanyag és ember/tankkikép- 
zés őrült hajszolása - nyugodtan lehet a csa- 
tára koncentrálni! Személyes véleményem 
szerint így jobban megis közelíthető a valós 
történelmi helyzet. Minden szétlőhető, fede- 
zéknek használható ill. nem eredeti céljára is 
alkalmazható (mondjuk légvédelmi egysé- 
gekkel lehet földi célokra is lőni - ami ugye 
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elég hatékony módszer lehet gyalogság el- 
len. Aki látta a Ryan közlegény megmentése 
című filmet, az gondolom, egyetért velem 
ebben.). 

A terep átalakítását az utászokkal végez- 
hetjük (egyszerűen szólva ez felel meg az 
építésnek a C8.C klónoknál). Ha éppen úgy 
hozza kedvünk, beásathatjuk a géppuskása- 
inkat, esetleg hidat építhetünk, tankcsapdá- 
kat vagy aknamezőt telepíthetünk. 

Amit még komoly hiányosságként minden- 
képpen megemlítenék, az az időjárás hatása 
az egységekre. Ugye mindenki tudja, hogy ez 


mekkora szerepet játszott a II. világháború 
egyes csatáiban - sőt nyugodtan kijelenthet- 
jük, hogy az egész háború folyamán. Ha már 
elkészítették a grafikákat, igazán be lehetne 
tenni az egységek mozgásának korlátozását, 
illetve nem megfelelő felszereltség és után- 
pótlás esetén akár a harcképesség csökkené- 
sét. Az időjárás hatása már nagyon régóta 
szerepel minden komolyabb stratégiai hábo- 
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rús játékban - azt hiszem, nagyon csökkente- 
né a Sudden Strike stratégiai értékét, ha ki- 
maradna. Ettől még persze lehet jó akciójá- 
ték, csak itt ugye nem ez a cél! 

De a másik oldalról komoly beépített korlá- 
tok is léteznek - többek között nincsenek re- 
pülő és vízi egységek. Ezeket csak tüzérségi 
zárótűzre/bombázásra illetve ejtőernyősök 
ledobására kérhetjük meg - közvetlenül nem 
irányíthatók. A gyors játékmenethez képest 
igen komoly taktikai mélységeket ígérnek a 
készítők: lesz értelme az oldalról vagy hátba- 
támadásnak (különösen páncélosoknál), 

a bekerítésnek, a rejtőzködésnek... Ezt min- 
denképpen érdeklődve várom, mert ilyesmit 
nem nagyon tapasztaltam eddig a valós idejű 
stratégiáknál. 

A játékban mindhárom lényeges európai 
nagyhatalom csapataival játszhatunk (néme- 
tek, angolok- 
amerikaiak, oro- 
szok) - összesen 
6 kampány s0- 
rán. Egyelőre 
még nem eldön- 
tött, hogy egy- 
egy kampány 
pontosan hány 
csatából fog áll- 
ni, illetve hogy 
hányféle feladat 
lesz, és melyek 
lesznek a nyeré- 
si feltételek az 
egyes pályákon. 
De azt ígérik, 
hogy nem csak , foglald el a kulcsterületeket" 
jellegű küldetések lesznek, hanem olyanok 
is, ahol elég mondjuk adott ideig tartani egy 
hídfőállást, vagy megvédeni egy személyt 
vagy objektumot... Remélem az egyes külde- 
tések sikere/kudarca hatással lesz a további 
játékmenetre is - erről még nem szólnak a 
hírek, pedig ez kritikus pont egy kampány s0- 
rán! Az a minimum, hogy a kezdőegységek il- 
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letve az utánpótlás változik a korábbi külde- 
tések hatására - ezt próbálta (nem is rosszul) 
a Panzer General a presztízspontokkal meg- 
valósítani! 

Az eredeti játékban nem lesz pályatervező, 
de a minden bizonnyal rövidesen elkészülő 
küldetéslemezre már megis ígérték. 

A játék legnagyobb vonzereje, hogy grafi- 
kailag egyszerűen gyönyörű! Ugyan nem 3D- 
s, de amit rajzolt 2D grafikából ki lehet hoz- 
ni, az itt megtalálható! Ez persze még nem 
elég az üdvösséghez, de mindenképpen olyan 
alapot ad, amire lehet építeni... És ha tény- 
leg megvalósítják a ,terep-átalakítást", ak- 
kor én személy szerint egyáltalán nem fogok 
bánkódni a 3D miatt. Azt viszont nagyon nem 
tartom jónak (főleg egy stratégiánál), hogy 
az egységek gyönyörű festett háttérkép előtt 
mozognak. Inkább legyen kicsit csúnyább, de 
élő az a terep! 

Szerencsére kis cég lévén a programozók 
még nem olyan elbizakodottak, hogy ne fo- 
gadnának el ötleteket kívülről - remélem ez 
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ÖS TENgete-E "Rá. ása 
get emel 

majd a játék színvonalán. Ha bárkit érdekel, a 
www.suddenstrike.de címen veheti fel a kap- 
csolatot a készítőkkel (jó német nyelvtudás 
ajánlott), a legtöbb és legjobb ötleteket adó 
kollégákat" meghívták Karlsruhe-be, hogy 
személyesen is véleményt mondjanak a játék- 
ról. Állítólag óriási az érdeklődés és a javas- 
latözön, ezért személy szerint kissé kételke- 
dem a tavaszi megjelenésben, de inkább le- 
gyen nyár belőle - csak ne rontsák el ezt az 
ígéretes programot! 

Néhány furcsaság azért feltűnt nekem — 
nem tudom, ezekből min tudnak még változ- 
tatni a játék megjelenéséig... Néhányat már 
említettem korábban (pl. az időjárás nem 
korlátozza az egységek mozgását), de ami 
a legfurcsább, hogy a terep mindenhol sík! 
Gyönyörűen kidolgozzák a rejtőzködést, de 
egy hegytetőre már nem lehet felállítani 
a tüzérséget. Számomra ez tűnt a játék másik 
komoly gyengéjének - remélem, még tudnak 
valamit ten- 
ni a progra- 
mozók eb- 
ben az ügy- 
ben (is)! De 
Sajnos attól 
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félek, hogy ez alapjában borítaná fel az egész 
grafikát... 

Ettől eltekintve azonban nagyon ígéretes 
programnak tartom a Sudden Strike-ot. Ha a 
küldetések változatosak lesznek és mindazo- 
kat az ígéreteket betartják a készítők, amiket 
az eddigi információkból le lehetett szűrni, 
akkor igencsak sikergyanús a játék! És egy 
kezdő csapattól ez máris szép teljesítmény! 

Annyit még megjegyeznék búcsúzóul, hogy 
személy szerint nem láttam a játékot, csak 
egy német cikkből próbáltam kihámozni a lé- 
nyeget. Ez pedig két szempontbólis veszé- 
lyes: egyrészt a német újságok eleve kissé el- 
fogultak a ,hazai" játékok iránt, másrészt a 
sajtótájékoztatókon általában , elfelejtik" 
megemlíteni a problémákat. Az, hogy mind- 
ezek ellenére komoly hiányosságokat emlí- 
tettek az eredeti cikkben, mindenképpen 
óvatosságra int! Vagy a kiadási időt nem fog- 
ják tudni tartani, vagy sokkal gyengébb lesz 
a játék, mint lehetett volna... És ezt a ,lehe- 
tett volna" jelzőt nagyon sok programra rá 
tudnám aggatni - remélem ezúttal nem így 
lesz! 

A német GameStar cikke alapján írta: 


Pellus 


2000. március 


Legoland 


Amikor én még kisrác voltam, a legnagyobb királyság a Lego volt. A feltétlenül 
beteljesítendő álmok között előkelő helyen foglalt helyet Legoland megláto- 
gatása. Közelebb is volt, mint az akkor csak az óceán túlpartján létező Disney- 
land, és halálosan izgalmas, hogy ott minden a kis bütyköskockákból van 


összerakva. 


" is az ő kezük munkáját dicséri. 

A Legoland alapötletét sokkal inkább a há- 
rom valóságos szórakoztatópark ad- 
ja, annak ellenére, hogy a már jól 
ismert kockákból és kedvesen 
bumfordi emberkékből 
épül fel a környezet. 
Oly annyira igaz ez, 
hogy a három, a való- 
ságban is bejárható 
(illetve a kaliforniai 
hamarosan nyílik) 
Legoland fő attrak- 
ciói mind megtalál- 
hatóak a programban. 
Ezek a mutatványok pedig 


iába telt el számos év azóta, 
a csodás LEGO országokba még 
nem sikerült eljutnom, és 


a hosszas késés ellenére valószínű, hogy ha 
Schuerue nem megy a Legoland-hez, akkor 

a Legoland megy Schueruehöz. Ha máshogy 
nem is, hát virtuális formában, a LEGO Media 
tavaly decemberre ígért, de némileg megcsú- 
szott játékával. A kiadó ugyanis (tán a Theme 
Park sikerén felbuzdulva) egy menedzser- 
stratégia programot jelentett be, még 1999 
utolsó hónapjára ígérve a megjelenést. 

A közleményekben és bejelentésekben még 
mindig a fenti dátum szerepel, így csak re- 
mélhetjük, hogy a húsvéti játékdömping vég- 
re meghozza az egyébként szinte agyonhall- 
gatott programot. Az mindenesetre bíztató, 
hogy már a borítótervet is nyilvánosságra 
hozták. 

Az Angliában székelő LEGO Media elég ér- 
dekes vállalkozás, nem csak a programok ter- 
jesztésével foglalkoznak, hanem minden hoz- 
zájuk tartozik ami LEGO, de mégsem mű- 
anyag. Ilyenek például a könyvek, videók és 
sok minden egyéb. Fejlesztőnek a Krisalist 
kérték fel, azt a szintén angol céget, amely 
jelenleg a legnagyobb szaktekintélynek szá- 
mít a vidámpark szimulátorok írásában. Az ő 
fejlesztésük volt a James Pond, a Lemmings, 
de történetünk szempontjából sokkal érdeke- 
sebb, hogy a Theme Hospital és a Theme Park 
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olyan érdekességek, mint a miniland, ahol 
híres épületek, komplett városrészek modell- 
jei vannak megépítve LEGO elemekből, amik 
amellett, hogy méretarányosak még mozog- 
nak is, már ami a járműveketilleti. A sofőr- 
suliban pedig gyerekméretre nagyított 
4 LEGO autókon lehet kipróbálni a veze- 
tés élményét, persze nem a hajlo- 
bogtató sebesség oldaláról. Nem 
hiányoznak az olyan kosztümös 
bemutatók sem, mint például 
lk a vadnyugati show, és ter- 
mészetesen van elvará- 
7 zsolt kastély az elenged- 
hetetlen hullámvasút- 
tal. A programot hat- 
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LEGOLAND 


IB ricks-82212 
éves kortól felfelé ajánlják, ami kezdő nehéz- 
ségi szinten igen egyszerű kihívásokat sejtet, 
de remélhetőleg azért a bátyók és apucik is 
találnak majd szórakozást egy-egy suttyom- 
ban lezavart "legózásban". 

A játéban két módon lehet a park építésé- 
hez, irányításához fogni. A szabad játékban, 
(Free play mode) mindenféle megkötés nél- 
küllehet a parkot építgetni, csak itt nem ér- 
hető el minden attrakció. A másik (Game 
mode) üzemmód pedig a stratégiai játékok 
hagyományait követve különböző előre kitű- 
zött és egyre nehezedő célok elé állítja a já- 
tékost. Itt nem csak az összes mutatvány el- 
érhetősége csábító, de jól teljesített "külde- 
téseket" jutalmazó animációk is arra sarkall- 
ják a játékosokat, hogyinkább ezeknek az 
irányított kihívásoknak fussanak neki. A jól 
teljesített küldetések jutalmául lehet meg- 
kapni a miniland elemeit is, ennek a LEGO- 
ra annyira jellemző parkrészlet növekedésén 
mérhető le a teljesítmény. 

Természetesen itt is minden a pénz körül 
forog, a park látogatói jelentik a bevételt, 

a bevételből lehet újabb attrakciókat meg- 
vásárolni, az újabb, nagyobb és természete- 
sen egyre drágább attrakciók pedig több lá- 
togatót hoznak. Az egyszerű gazdasági 
szisztéma önmagában nem jelentene kihí- 
vást, a Legolandben ezt sokkal inkább 

a park és mutatványtervezés jelenti. Ez az, 
ami valóban kreatív tevékenység, megadni 
egy hullámvasútnak a nyomvonalát, vagy jól 
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kitalálni azt, hogy a néha igen ostobán visel- 
kedő látogatókat hogyan lehet minél egysze- 
rűbben elterelgetni az egyes szórakozási le- 
hetőségekig. Téma szerint csoportokba szed- 
ve a mutatványokat, logikus zónákat szervez- 
ni, amik jól látható elemekkel hirdetik ma- 
gukról, hogy melyik LEGO világ szórakozási 
formáját kínálják. 

Nem is lennének ezek túl egyszerű felada- 
tok, egyszerre mindenre figyelni nehezen 
tudna egy fiatalabb játékos, éppen ezért se- 
gítő figurák várják, hogy beleszólhassanak 
munkájába, pontosabban, hogy tanácsaikkal 
segítsék egy jól működő park kialakítását. 

Grafikai megvalósítása kicsit Theme Park- 
os, de abszolút LEGO-s. A félfelülnézeti 3D 
környezetben mozgó figurák, a LEGO System 
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különböző világainak (wes- 
tern, kalózok, kaland és kas- 
tély) elemeiből építkező att- 
rakciók teljesen egyedivé, és 
egy kicsit viccessé teszik a 
látványt. A képeket nézve 

is látszik, hogy elég le- 
tisztult látványra lehet 
számítani, de valljuk j 
be őszintén, hogyitt f) 
relatív könnyű dolga 

volt a grafikusoknak. A LEGO 
esetében az egyszerű mérta- 
ni formákból történő felépí- 
tés, a nagyon sima, egyszínű 
és műanyagosan csillogó fe- 
lületek állnak legközelebb 

a valóságoshoz. 

A Legoland is tökéletesen il- 
leszkedik a már eddig meg- 
jelent LEGO programok 
sorába, erőszakmentes 
és kreatív szórakozást 
nyújt a gyerekeknek. 
Igen, a gyerekeknek, B 
hiszen a LEGO Media 
programjainak hivatalosan 
azonos a megcélzott korosz- SWWkK? 
tálya mint az építőkészletek- 
nek: a hat és tizenhat év y 
közötti fiatalok, de ta- 
pasztalataim szerint 
ezekkel a programokkal 
idősebbekis szívesen ) 
játszanak, különösen, 
akik sokat rakosgatták 
egymásra a kis színes mű- 
anyagelemeket annak idején. 

Schuereu 
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sszeesküvés 


A Deus Ex fejlesztése óriási fordulatszámon pörög . Austinban (Texas). Ott mon- 
dogatja Warren Spector, a méltán híres játéktervező kedvenc mondását az átla- 
gos játékprogramokról: , Valahol mindegyik rossz. Ha nem úgy játszol, mint 
ahogy azt a tervező elképzelte, soha nem fogsz nyerni. Így a játék nem hozzá- 
idomul az ember játékstílusához, hanem fordítva, az utóbbit igazítja magához. 
Ezt megváltoztatni, ez a nagy kihívás számunkra." 


System Shock 2 óriási sikerét 
annak köszönhette, hogy 

ú áh. a 3D-akciót és a szerepjátékot 
sikeresen ötvözte. Warren Spector most még 
magasabbra helyezné a mércét. A Deus Ex- 
ben kidolgozottabb a játékvilág, több a nem- 
játékos karakterekkel való párbeszéd és min- 
den feladatra több megoldás lehetséges. 

Mr. Spectornak küldetése van, és már nem 
először fordul elő, hogy valami nagyba vágja 
a fejszéjét. Az Ultima Underworld-től kezdve 
a System Shock-on át, a Theif-ig Warren 
Spector mindig ott volt, amikor a tervezői 
hagyományok felrúgásáról volt szó. Legújabb 
dobása, a Deus Ex elvileg Húsvét környékén 
kerül a boltokba. Az ígéret: minden problé- 
mára több megoldás létezik majd. Az adrena- 
lintól csöpögő 3D-Rambók ugyanúgy megta- 
lálják majd számításaikat, mint a taktikusab- 
bak vagy a gondolkodók. 

A Deus Ex egy kicsit szerepjáték, másrészt 
3D-akció, és egy csipetnyit kalandjáték — leg- 


alábbis így szól a recept, amit Warren Spector 
és csapata főz Texas-ban. Egy J. C. Denton 
nevű UNATCO kormányügynököt alakítunk, 
aki terroristák ellen harcol a 21. század köze- 
pén, egy komor világban, ahol az emberisé- 
get egy titokzatos járvány tizedeli. Gyorsan 
eltűnnek a jó és a rossz közötti határok. 

A történetben gyorsan kívülállóvá válunk, és 
már korántsem biztos, hogy vajon nem a jók 
játszák-e a terroristák szerepét. A frontok kö- 
zötti élet veszélyes, különösen, ha az ember 
egy olyan összeesküvést leplez le, melynek 
célja a világuralom megszerzése. 

Mind a 15 küldetés háromtól hat alfejezet- 
bőlLáll. A helyszínek között szerepel New 
York, Párizs, Washington, Hongkong, sőt egy 
titokzatos UFO-hangár az Area 51-ben. 
rA térképek viszonylag kicsik lesznek, de an- 
nál jobban kidolgozottak, ahelyett, hogy óri- 
ási, unalmas terepeket tettünk volna a játék- 
ba, sokszor ismétlődő szobákkal" — mondta 
Warren. Mindenesetre az események kivétel 


nélkül éjszaka történ- 
nek. Ez jót tesz az ösz- 
szeesküvés-hangulat- ú 
nak, és természetesen a 3D- 
kártyának is, ami a feljavított 
Unreal motort próbálja majd meghajtani. 
A történet kezdetén - mint ahogy egy jó 


. szerepjátékhoz illik - nekünk kell maghatá- 


roznunk karakterünk tulajdonságait. A 2000 
tehetségpont szétosztásával eldönthetjük, 
hogy izomagyú hőssel, vagy eszes hackelő- 
művésszel vágunk neki a kalandoknak. Ha- 
sonlóan a System Shock 2-höz, a történet 
közben is fejleszthetjük tulajdonságainkat, 
ehhez mindössze a küldetéseket kell rende- 
sen végrehajtanunk. A megfelelő számú pont 
összegyűjtése esetén továbbfejleszthetjük 
egyes tulajdonságainkat a következő szintre, 
amelyből egyébként négy van, a gyakorlat- 
lantól a mesterig. A Deus Ex-ben lehetetlen 
lesz minden egyes tulajdonságból mester- 
szintet elérni, így egyszerűen specializálód- 
nunk kell, és rögtön megvan az ok a többszö- 
ri végigjátszásra. 

Ezen kívül nanorobotok millióit engedhet- 
jük testünkre, összesen 11 féle beültetés for- 
májában. A különböző testrészeinkre választ- 
hatunk az egyes extra tulajdonságok közül, 
mint például a közelharc-bonusz, vagy a ne- 
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. héz tárgyak felemelése esetleg a halkabb kú- 
. szás. Egy dolog közös az extra beültetések- 
. ben: mindegyik bioáramot fogyaszt, ezért 


ki/be kell kapcsolgatnunk azokat. 

Ha a kevésbé békés utat választanánk, 20 
fegyver áll majd rendelkezésünkre az ellenfe- 
lek csendesebbé tételére, amelyek hatékony- 
ságát még külön fejleszthetjük olyan aprósá- 
gokkal, mint a lézerirányzék, vagy a távcső és 
a különböző lőszertípusok. De persze a külön- 
böző fajtákhoz tartozó tulajdonságok is meg- 
határozóak az egyes fegyverek használatában. 

Ezt kiegészíti a különleges találatizóna- 
rendszer, ami különbséget tesz a sérülések 
között attól függően, hogy a lövedék hol csa- 
pódik bele a testbe. Természetesen a fej 
a legsérülékenyebb, de egy üldöző lerázására 
egy láblövés is bőven elegendő. 

Egy fontos különbség a klasszikus System 
Shock-hoz képest: a Deus Ex világa nem üres, 
hanem tele lesz emberekkel. A civilek is rea- 
gálnak majd működésünkre, ha ugyanis egy 
népes területen elsütünk egy pisztolyt, akkor 
kitör a pánik, és mindenki menekül, amerre 
lát. De ugyanígy a játékvilág egyéb elemei is 
rendkívül kidolgozottak. A plafonról lelógó 
tárgyak valósághűen elkezdenek lengeni, ha 
hozzájuk ér valaki. Az ilyen dolgokból például 
tudni lehet, hogy nemrégen még volt valaki 
a szobában, ahová alkalomadtán belépünk. 

Mint sejthető, nem kell mindenkivel harcba 
keverednünk. A barátságosan viselkedő em- 
berekkel dialógusokat folytathatunk, ame- 
lyekben több lehetséges válasz közül választ- 
hatjuk ki a nekünk megfelelőt, és így vihetjük 
tovább a történeti szálat. Minden egyes be- 
szélgetést automatikusan elment a gép, hogy 
később nyugodtan visszajátszhassuk őket, ha 
szükségünk lenne rá. 
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Akárcsak a Thief-ben, itt is szerepet játszik 
egy helyszín megvilágosítottsága. A sötét 
sarkokban nyugodtan elbújhatunk, és 

a System Shock-hoz hasonlóan hackelhetjük 
az ellenfél számítógéprendszereit. Persze 
alacsony-szintű tudással csak néhány másod- 
percig tartózkodhatunk a rendszerben, mie- 
lőtt beindulnának a riasztók. Ez csak arra 
elég, hogy letöltsünk és elolvassunk egy-két 
e-mailt, de magasabb tudással már átvehet- 
jük az irányítást az egész riasztó-megfigyelő 
rendszer fölött, amivel felkészülhetünk a kö- 
vetkező szobákban várható ellenfelekre, és 
persze gondoskodunk arról, hogy mi magunk 
észrevétlenek maradjunk. 


A Deus Ex-et jelen pillanatban inkább az 
egyjátékos módra hegyezik ki. Sőt, kezdet- 
ben nem is tervezték a multiplayer játék- 
módot. Mostanra azonban már megszüle- 
tett a döntés erről a részről is, de még elég 
kidolgozatlanok a keretei. Szó van olyan 
lehetőségről, ahol a különböző tulajdónsá- 
gú csapattagok kiegészítik egymást, ha- 
sonlóan a Team Fortress-hez. De most még 
— Warren Spector elmondása szerint - a 
Solo-játékra fókuszálnak, és ha a végén 
marad idő, kidolgozzák a multiplayer mó- 
dot is. Erre már nem sok idejük van, hisz 
közeleg a Húsvét. 

Pelace 
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"Theocracy 


Azték világuralom 


Már egy éve majdnem teljes verziót láthattunk a Theocracyból, aztán egy kiadóváltás után csak annyit lehetett tudni, 
hogy a készítő Philos Labs még mindig veszettül dolgozik a programon. Most, a kiadáshoz közeledve, bemerészkedtünk 


az oroszlán barlangjába, hogy utána járjunk, milyen is lesz a végleges Theocracy. 


lőször nézzük, mi is az a Theoc- 
racy. A játék egy valós idejű stra- 
tégia, amely az azték kultúrában 


játszódik, kb. 500 évvel ezelőtt, az 1400-as 
években. Az egyik törzs vezetőjeként a cé- 
tunk az, hogy egyesítsük az azték törzseket, 
és egy olyan virágzó birodalmat hozzunk így 
létre, amely elég erős lesz ahhoz, hogy a spa- 
nyol hódítókat megállítsa, mikor azok föltűn- 
nek Közép-Amerika partjainál, és ily módon 
megváltoztassuk a történelmet. 

A Theocracy-nek két fő része van. Az egyik 


az úgynevezett krónika, hasonló a más játé- 
kokban Scenario-nak nevezett nem összefüg- 
gő, egyjátékos pályákhoz, ám némileg több 
annál. A nyolc különböző krónikában a játék 
kezelésének különböző aspektusait ismerhet- 
jük meg. Ezek a krónikák egyre nehezebb fel- 
adat elé állítják a játékost, de nincsen kötött 
sorrendjük, vagyis nekivághatunk akár 

a nyolcadiknak is, csak ahhoz már nagyon jól 
kell tudnunk kezelni a játékot. Szerencsére 
mindegyik pályához adott egy kisebb tutorial 
is, amelyben a játék elmagyarázza annak az 
újdonságnak a kezelését, 
ami szükséges az adott kró- 
nika megoldásához. 

Ha sikerült mind a nyolc 
krónikát legyűrnünk, el- 
mondhatjuk magunkról, 
hogy már elég jól tudjuk ke- 
zelni a játékot, és ekkor ér- 
demes belevágni a Próféciá- 
ba, amely voltaképpen az 
egész játék lényege. Itt kell 
megvalósítanunk a beveze- 
tőben említett magasztos 
célt: vagyis az azték törzsek 
egyesítésével meg kell sze- 


reznünk az uralmat a mai Mexikó területén, 
majd megállítani a spanyol hódítók seregeit. 

A játéknak két alapvető része van. Az egyik 
az ellenséges provinciák megszerzése, ami 
nagyrészt harccal történik, vagyis össze kell 
gyűjtenünk egy óriási sereget, majd le kell 
rohannunk az ellenséget, és így megszerez- 
zük tőlük a provinciáját. De növelhetjük biro- 
dalmunkat diplomácia útján is, sőt egyes te- 
rületeken különleges feladatokat kell végre- 
hajtanunk, mint például egy sárkány legyőzé- 
se, vagy gyűrű egyesítése. Ezen küldetések 
végrehajtása nem kötelező, de mindenkép- 
pen érdemes, hiszen ilyenkor erős és értékes 
varázstárgyakat kaphatunk jutalomként. 

A játék másik nagyon lényeges része, a már 
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meglévő provinciáink gazdaságának mene- 
dzselése. Ezen tevékenység közben kell meg- 
határozni, hogyan osszuk el az egyes rab- 
szolgákat és munkásokat az egyes termelő 
épületek között, az így megtermelt anyagok- 
kal mihez kezdjünk stb. Építhetünk számos 
épületet is, a termelőépületeken kívül raktá- 
rakat, barakkokat, iskolákat, fegyverková- 
csot, ékszerészműhelyt, palotát és különböző 
piramisokat, ahol a papok végzik különböző 
rituáléikat. 

Teljesen egyedi lesz a formációk megoldása 
a játékban, ilyen rendszer még egyetlen valós 
idejű stratégiai játékban sem szerepelt. Azon 
katonák közül, akiket egy csoportban szeret- 
nénk látni, jelöljünk ki egy vezetőt, és máris ál- 
líthatjuk a formációt. Választhatunk az előre 
definiált lehetőségek közül, de az egyes embe- 
rek egymáshoz viszonyított helyzetét megad- 
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hatjuk úgyis, mint egy sakktáblán. Összesen 
négy ilyen különböző csapat-formációt ment- 
hetünk el, és ezután az alakzatokat forgathat- 
juk, attól függően, hogy merre van az ellensét 
A varázslatok rendszere is sajátos megoldást 
kapott, mivel több különböző papi szféraiis sze- 
repel a játékban: a tűz, a hold, a csillagok, a lé- 
lek, és a természet. Minden szférának vannak í 
papjai, akik a harcok közben varázslatokkal tá- Az 
mogathatják seregeinket. Az egyszerű pa- 
pok négy varázslattal bírnak, de min- 
den szférában szerepelhet egyet- 
len egy főpap, akinek még két 


meggyőzhetjük őket, hogy mennyire jó is az 
uralmunk alá tartozni. Ez a finomabb módszer 
. általában ékszerekkel való lefizetést jelent, 
ugya zsfőnökök csak az erő vagy a gaz- 
dagság nyelvi (értenek. Sok lehetőségünk nem 
lesz a diplomáciai cselszövésekre, annyi vá- 
lasztható akció nem áll ren- 
delkezésünkre. Minden 
törzset nem győzhetünk 
majd meg szép szóval, 
lesznek ugyanis, akik 
annyira nem szeret- 
nek minket, hogy csak 


űl 


varázslattal bővül a tudá- fegyverekkel lehet 

sa, amelyek termé- p őket meghódítani. 
szetesen mind P a Lényeges informá- 
közül a leg- "a ció, hogy készül a ma- 
erőseb- "a gyar nyelvű változat, 
bek. Így 14. . amelyben minden írott 
összesen ij szöveg ékes anyanyel- 


30 varázslat került a játékba. Érdekes a mana- 
szerzés lehetősége is. Az egyes templomok 
termelnek ugyan minimális mennyiséget a va- 
rázserőből, de igazán sok manát a rabszolgák be 
emberáldozatként való felhasználásából nyer- 
hetünk. Szerencsére a nagyobb csaták után, 
amikor az ellenséges sereg maradéka megadja 
magát, bőven lesz feláldoznivaló. 

A diplomáciai rendszeris része a játéknak, 
így nem kell mindenkit véres harcok árán le- 
győznünk, hanem finomabb módszerekkel is 


vünkön íródik, csak 
a hangok maradnak 
angolul. A játék 
március környé- 
kén jelenik meg 
a boltokban. 
Pelace 


Megérkezve a Theocracy fejlesztőinek 
birodalmába, lázas sürgés-forgásnak 
lehettem tanúja. Bár a Theocracy már 
szinte készen áll, a csapat nem pihen, 
hanem javában készítik a Philos kö- 
vetkező - egyelőre még titkos - játé- 
kát. Így még a Theocracy készítéséről 
faggattam Vámosi Zsoltot, a Philos 


Labs ügyvezetőjét. 


- Miért pont az aztékok a Theocracy fősze- 
replői? 

- A grafikusok választották ki ezt a kultúrát, 
főleg azért, mert művészileg rendkívül gaz- 
dag, és így nagyon sok olyan dolgot használ- 
hattunk fel belőle, ami a játék érdekességét 
és szépségét növeli. Egyébként is nagyon 
szeretjük ezt az egzotikus világot, ami sajnos 
eltűnt 500 évvel ezelőtt, és így szerettük vol- 
na az emlékét megörökíteni. 

- Hogyan lehet itt Magyarországon elmé- 
lyedni az azték kultúrában, több ezer ki- 
lométerre a helyszíntől, és több száz év- 
vel később az időben? Mire voltatok ké- 
pesek azért, hogy a Theocracy tényleg az- 
ték legyen? 

- Az összes könyvtárat végigjártuk és kiköl- 
csönöztük a témát érintő valamennyi köny- 
vet. Sajnos nagyon kevés írásos emléket is- 
merünk az azték kultúrából, mindössze há- 
rom eredeti kódex maradt fönn Cortez-ék 
után, viszont a megmaradt építészetükből és 
a hajdani kultúra területén most élő emberek 
elmondása alapján sok minden rekonstruál- 
ható. A játék ennek ellenére nem követi pon- 
tosan az azték kultúrát és a hajdani valósá- 
got, mivel arra törekedtünk, hogy ez ne okta- 
tó-, hanem egy játékprogram legyen, ezért 
megtalálhatóak benne mágia elemek, varázs- 
latok, fantasztikus hősök, és a technikában is 
néhány helyen eltértünk a történelemtől. 

- A játékban milyen arányban kevered- 
nek a valós és a kitalált elemek? 
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- A Theocracy kinézete, hangulata és az 
egész világa alapvetően azték, csak egy kicsit 
felspéciztük, végülis azért valószínű, hogy az 
aztékok ismerték a mágiát, és a különböző 
okkult tudományokat. Hogy ezeket mennyire 
használták, és mennyire hasonló a játékban, 
azt senki sem tudja megmondani. 

- Az azték kultúrának milyen motívumait 
alkalmaztátok? Csak a grafikában hasz- 
náltátok föl azokat, vagy a zenében is 
próbálkoztatok az eredetihez hasonló 
hangszereléssel? 

- A zenében csak néhány zeneszámban fe- 
dezhetők fel az indián dallamok, hangszerek. 
A grafika viszont valóban azték motívumok- 
ból táplálkozik. Az emberek öltözete, karak- 
tere, a különböző fegyverek, mind-mind az 
azték kultúra részei. Vannak azért persze ko- 
moly különbségek is. Ha minden egyes fű- 
szálnál törekedtünk volna az eredeti dolgok 
lemásolására, akkor a játékból rengeteg ér- 


ipterjű a. 


a PRhilos Labs ügyvezetőjével 


dekesség hiányzott volna, ezért is vittük el 
egy kicsit a fantasy irányába. 

- Melyik játékot tartod a Theocracy legna- 
gyobb versenytársának? 

- Az újságírók az Age of Empires-t szokták vele 
összehasonlítani, valószínűleg azért, mert az 
is történelmi játék, és a kinézetre is nagyon 
hasonló, de a játék felépítésében alapvetően 
különbözik a két program. Amíg az Age of Em- 
pires inkább az akciókra helyezi a hangsúlyt, 
akcióelemekkel tűzdelték agyon, addig a 
Theocracy nem csak akciódús, hanem rendkí- 
vül sok újdonság van benne, és sokkal mé- 
lyebb játékélményt ígér. Azt is mondhatnám, 
hogy míg az Age of Empires valós idejű takti- 
kai játék, addig a Theocracy sokkal inkább iga- 
zi valós idejű stratégia, ahol hosszabb távra is 
gondolnod kell, nem elég mindig csak az adott 
provinciára koncentrálnod, amelyben épp a 
csatát vívod. Vagyis sokkal inkább a stratégiai 
vonal erősödött benne, mint az akcióelemek. 
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A legnagyobb különbség az, hogy 

a Theocracy-ban, a prófécia játékrészben egy 
egész birodalmat kell menedzselned, felépíte- 
ned, hasonlóan, mint a Civilization-ben, míg 
az Age of Empires-ben misszióról misszióra 
kell haladni és teljesíteni a feladatokat. A má- 
sik nagy különbség, hogy háromféle különbö- 
ző nézetet használhatunk és ezek bármikor 
változtathatók. Két nézetben lehet irányítani 
az egységeket. Valós diplomácia valósul meg 
azáltal, hogy birodalmak vannak, és nem csak 
egy-egy kisebb csata, nem csak egy-egy város- 
bólálló királyság, mint az Age of Kings-ben. 
Ugyanúgy megtalálhatóak benne a formációk, 
és ottvan még a mágia, ami szintén óriási kü- 
lönbség. A Theocracy-ban van 5 papi szféra, 
és azok mindegyike hat különböző varázslatot 
tud, összesen har- 
mincat. 

- Hallottuk, hogy 
a játék már régeb- 
ben elkészült, ám 
az Interactive 
Magic csődje miatt 
új kiadót kellett 
keresnetek. Eköz- 
ben a játék viszont 
avult, és ezért sok 
mindent átírtatok 
benne. Pontosan 
micsoda változott 
meg a régebbi ver- 
zióhoz képest? 

- Egy évvel ezelőtt elkészült a játék teljesen 
kész verziója. Sajnos ekkor ment csődbe 

az Interactive Magic, és így már nem adhatta 
a kiadáshoz szükséges pénzt a Theocracy- 
hoz, hogy az meg is jelenjen. Miközben az új 
kiadót kerestük, nekiláttunk annak, hogy a 
játékot újragondoljuk. A grafika 9599-át ki- 
cseréltük, a játék elejére beillesztettünk egy 
8 küldetésből álló úgynevezett Krónika részt, 
ahol krónikáról krónikára járva meg lehet ta- 
nulni a játék kezelésének különböző területe- 
it, és azokat lehet gyakorolni. Rengeteget 
dolgoztunk a játék beállításain, és ez annyira 
jólsikerült, hogy a Ubi Soft az elmúlt negyed 
évben csak egyetlen egy paraméteren kért 
változtatást, hogy a sárkányölők kicsit mesz- 
szebbre tudjanak támadni, de az összes többi 
beállítását békén hagyta. 

- A magyar játékfejlesztések között talán 
az Imperium Galactica érte el a legna- 
gyobb sikereket. Látsz-e arra esélyt, hogy 
a Theocracy is ilyen ismert legyen? Leta- 
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szíthatja a trónjáról az Age of Empirest? 
- Először is szeretnék gratulálni Fehér 
Gáboréknak az Imperium Galactica-val elért 
sikerekért. Tényleg hatalmas munkát fektet- 
tek bele és megérdemelten arattak sikert. 
Drukkolok is nekik a jövendő játékaikhoz, és 
mi is szeretnénk, ha a Theocracy-nak hasonló 
sikere lenne Magyarországon. Ez persze nem 
csak rajtunk múlik, ugyanis a Ubi Soft lesz 
Magyarországon is a játék kiadója, de remél- 
jük, hogy a kiadó mindent meg fog tenni an- 
nak érdekében, hogy itthon is nagy publici- 
tást nyerjen. 

- A játékfejlesztés számodra olyan lehet, 
mint egy izgalmas stratégiai játék. A csa- 
pat menedzselése, az erőforrások 
beosztása... Mesélj nekünk erről valamit, 


hogy , játszol" a való életben? 

- Igen, elméletben úgy néz ki, mintha, pedig 
aztán gyakorlatban nagyon hamar kiderül, 
hogy bár nagyon sok eleme van a játékfej- 
lesztésnek, hasonlóan, mint egy stratégiai 
játéknak, de az elmélet mindig más, mint a 
gyakorlat. Sajnos hamar kiderül, hogy amíg 
a játékban meghatározott szabályok vannak, 
azokat hamar ki lehet ismerni, addig az üzle- 
ti életben, pontosan az emberi tényezők mi- 
att, nincsenek ilyen kőbe vésett szabályok. 

A játékfejlesztésnek a menedzseri reklámja 
inkább pszichológusi feladat. A menedzseri 
munkámnak egy része az üzlet, és az üzleti 
élet: a tárgyalások és a gazdaságnak az ösz- 
szeszerelése. A másik, sokkal nagyobb része 
a csapatot összetartani, munkára serkente- 
ni, lelkesedést önteni beléjük, és csinálni ak- 
koris, amikor legelkeseredettebb pillanata- 
ikban már feladnák a küzdelmet a Theocracy 
bugjaival. Ez egy hatalmas projekt volt, töb- 
ben mondták a külföldi kiadók között is, 
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hogy amennyi feature-t sikerült ebbe az egy 
játékba belepakolni, az két játékra is bőven 
elegendő lenne. Nagyon nehéz volt a csapa- 
tot kiválogatni, sok ember dolgozott rajta, 
sok emberrel nem voltunk teljesen megelé- 
gedve, de végre összeállt Magyarország 
egyik legütőképesebb csapata. Mindegyik 
emberünk profi és kimondottan sikernek 
könyvelem el, hogy amilyen játékot letet- 
tünk az asztalra, azon látszik, hogy kiforrott, 
alaposan átgondolt és minden szempontból 
tökéletes. 
- Tudjuk, hogy az amerikai országúti cir- 
kálók hódolója vagy. Mesélj nekünk egy 
kicsit erről a hobbidról! 
- Az egész történet úgy kezdődött, hogy mi- 
után az egyik grafikusunk (a művészeti igaz- 
gatónk) megkapta 
első fizetését, 
rögtön elment és 
vett magának egy 
kocsit, élete első 
autóját. És egy ha- 
talmas amerikai 
döggel állított be. 
Természetesen 
mindenki elmond- 
ta, hogy ez rette- 
netes, hogy ez 
mennyit fogyaszt, 
meg ingét-gatyá- 
ját rá fogja költeni 
stb. Aztán két 
napra kölcsönadta az autóját, mert nekem 
éppen elromlott a sajátom, és ez a két nap 
annyira megváltoztatta az életem, hogy az- 
óta csak amerikai autót veszek. Próbáld ki te 
is, és fogod érezni a ,feeling"-et. 
- Most milyen autód van? 
— Van egy Chevrolet-em, és egy húszéves 
Cadillac Seville-em. Igazából azért jók ezek az 
autók, mert nem lopják el őket. Ráadásul én 
szívesebben vásárolok benzint és alkatrészt, 
míg mások inkább tolószékre gyűjtenek. 
- Mivel ütöd el az időd, mikor épp nem a 
Theocracy ügyeit intézed és már megvan 
minden alkatrész a Cadillac-hez? 
—- Nagyon szeretek olvasni, kedvenc íróm 
Vonnegut, akinek a munkáival néhány éve is- 
merkedtem meg. Ő Amerikában eléggé felka- 
pott, még a középiskolákban is tanítják. 
A legfeketébb morbid humor legnagyobb 
mestere és mágusa. Mindenkinek ajánlom, 
hogy olvasson tőle. 

Pelace 
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"Játéklegendák 


. Végére értünk a 199-cel kezdődő évszámoknak. 
. Több száz, talán több ezer jelent meg ez alatt a tíz 
. évalatt PC-re, ám ezek közül kevés volt, mely iga- 
. zán nagy nevet szerzett magának a piacon. 


i zok voltak ám a szép 
; idők! Ha a "80-as éve- 
Ji ket nevezzük hőskor- 


. nak, nyugodtan tekinthetjük a 
ü. "90-es éveket a virágzás és a gyü- 
. mölcsérés korszakának, amely 

. megerősítette a fiatal médium, a 
. számítógépes játékok helyzetét. A 
. "90-es években nyertek teret a 

. PC-k folyamatosan fejlődő hard- 

. vereszközökkel, de ez volt a foly- 
. tatások és sorozatok évtizede is. 
. Nem szenvedtünk hiányt ötletek- 
. kelteli úttörőkben sem, melyek 
. egész játékstílusok jövőjére 
yomták rá bélyegüket. A játékév- 
. tizedről, melyben olyan progra- 
J mok játszották a főszerepet, mint 
a Civilization figurák mint Lara 


Croft, és nagy vitát kiváltó játé- 
kok, mint a Carmageddon, sok 
mindent el lehet mondani, csak 
egy valamit nem: hogy unalmas 
korszak volt. 

Most, hogy már végére értünk, 
meghúzhatjuk a mérleget. Meg- 
próbáltuk összegyűjteni az elmúlt 
tíz év legfontosabb, legbefolyáso- 
sabb és legnépszerűbb játékok 
50-es listáját. Noha sokat vitat- 
koztunk itt a szerkesztőségben és 
rengeteget finomítottunk is rajta, 
természetesen tisztában vagyunk 
vele, hogy még ez sem tökéletes, 
hisz ez csak egy csapat vélemé- 
nye, és így valószínűleg nagy vi- 
tákat fog kavarni. Épp ezért meg- 
kérdeztünk Titeket is, mindenki 5 
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játékra szavazhatott, ennek ered- 


ményét külön dobozban találhat- 


játok. De nem csak a Ti vélemé- 
nyetekre voltunk kíváncsiak. Fel- 
hívtunk néhányat azon emberek 
közülis, akik a lehető legköze- 
lebbről szemlélték a játékvilág 
változásait: ők alakították ugyan- 
is az általuk írt játékokkal. 
Minden egyes sorozatból csak 


egyet nevet vettünk a listába, te- 


hát ne várja senki, hogy ebből 
megtudja, szerintünk a Ouake I 


vagy a Ouake II volt-e ajobb. Így ai 


van ez még akkoris, ha egyálta- 
lán nem az itt megemlített első 
rész volt a sorozat legsikeresebb 
darabja. 

Az 50-es listán a sorrenden kí- 
vül kaptok egy kis ismertetőt a 
programról, leírjuk mi tette azt 
naggyá, és megpróbáljuk felvá- 
zolni, mi várható az adott soroza- 
tot illetően a közelebbi és távo- 
labbi jövőben. 
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Civil si 

Egy civilizációt végigkísérni fejlődése során az 
első kőbaltától az űrben való utazásokig, mi le- 
het ennél magasztosabb cél? Körről körre kel- 
lett megszerveznünk népünk életét, városokat 
építeni, kiadni a kutatási munkákat, hadsere- 
gek élén csatába indulni, diplomáciai fondorla- 
tokkal meggyőzni a többi népet... , mindössze" 
ennyi dolgunk volt a Civilization során. 

Sid Meier méltán klasszikussá vált játéka óri- 
ási hatással volt az akkor még csak alakulga- 


Guake 


Egy szál rakétavetővel (shotgunnal, gépp- 
puskával, villámszóróval - kívánság szerint 
kicserélendő) szaladgálni egy labirintusban 
és legyilkolni mindenkit, aki szembejön, és 
még él és mozog. Körülbelül ennyi a lényege 
az összes Ouake játéknak, és ezzel hódította 
meg világszerte játékosok millióit. 

A Ouake volt az első olyan lövöldözős akciójá- 
ték, amely végre teljesen 3D-ben virított. 
Persze akkoriban még nem voltak 3D- 


Command § Conguer 


A Tiberium nevű alapanyag utáni hajsza két fél- 
re osztotta az emberiséget. A GDI az ENSZ erő- 
ket képviseli, és véres harcban álla terroristák- 
ból verbuválódott Brotherhood of NOD-dal. 

Óriási bázisokat kellett felhúznunk, katonák és 
tankok tömegével próbáltuk legyilkolni az el- 
lenfelet - mindezt megállás nélkül, vagyis va- 
lós időben, ahol minden másodperc számított. 
Igaz, nem a C8C volt az első a valós idejű 
stratégiák között, hisz a Dune 2 néhány évvel 


Diablo 


A Diablo megjelenésekor a bonyolult, sok- 
szor szinte átláthatatlan szabályrendszerrel 
rendelkező szerepjátékok éppen haldoklot- 
tak. A Diablo üdítően friss vért hozott a já- 
tékstílusba, leegyszerűsített szabályrend- 
szere, mindössze három kasztja és a rendkí- 
vül egyszerű játékmenet eddig soha nem lá- 
tott népszerűséget hozott a szerepjátékok- 
nak. Még akkor is, ha az ,igazi" hívők közül 
sokan nemis tartották annak. Az egész nem 


Sim City 

Will Wright zseniális ötlete majdnem olyan 
grandiózus volt, mint a Civilization koncepci- 
ója. Itt nem egy népet, hanem egy város me- 
nedzselését kellett a nyakunkba vennünk. 
Minél több ember választotta virtuális lakhe- 
lyéül az általunk irányított települést, annál 
bonyolultabb problémákat kellett megolda- 
nunk, mivel az összefüggések is egyre komp- 
likáltabbá váltak. 

A Sim City sikere után csőstül özönlöttek a 
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Típus: stratégia Készítő: Microprose 


tó PC-s játékpiacra. Bebizonyította, hogy egy 
aránylag bonyolult játék is lehet népszerű, és 
olyan játékok elkészítését ihlette, mint az 
Age of Empires és az Alpha Centauri. 

A sorozat legifjabb tagja a Test of Time névre 
hallgatott, de már messze nem aratott olyan 
átütő sikert, mint a nagy ős. Viszont szállin- 
góznak a hírek, hogy Sid Meier és Brian 
Reynolds már javában tervezgetik a 
Civilization 3-at. 


Típus: 3D-akció Készítő: id Software 


gyorsítókártyák, így a grafikája a mai csodák- 
hoz képest (vehetjük példának rögtön a 
Ouake 3-at) igencsak gyengécskének látszik. 
De itt járhattuk körbe először az ellenfelet, 
nézhettük meg alulról, fölülről, bárhonnan, 
míg más játék legfeljebb három-négy külön- 
böző sprite-ot használt. És most özönlenek 
az kiegészítők a Ouake 3-hoz, egyre jobbá té- 
ve azt. És aztán remélhetőleg érkezik a 
Trinity... 


Típus: valós idejű str. Készítő: Westwood 


megelőzte őt, de mégis a C8.C vált az ilyen tí- 
pusú stratégiák etalonjává. Ez köszönhető 
volt a videókkal tarkított kerettörténetnek, a 
kiegyensúlyozott játéknak és természetesen 
a hálózati támogatásnak. 

Nemrégiben jelent meg a sorozat tagjaként a 
Tiberian Sun, és már szólnak a hírek a követ- 
kező részről, ami a Tiberian Dawn névre hall- 
gat, ám alig hiszem, hogy 2001 előtt a bol- 
tokba kerülne. 


Típus: szerepjáték Készítő: Blizzard 


volt több mint bősz mészárlás jobbnál jobb 
cuccokért és tapasztalati pontokért, de an- 
nak viszont zseniális. 

Ezt csak kiegészítette a hálózati játéklehe- 
tőség, ami az egyik legnépszerűbb volt az 
internetes partik között. Nemsokára pedig 
végre itt a régóta várt Diablo 2. Az előze- 
tes hírek szerint sokkal szebb, sokkal na- 
gyobb és sokkal jobb lesz. Nyár elején 
megtudjuk. 


Típus: építgetős Készítő: Maxis 
Sim-ek, némelyik méltó volt nevére, több 
elő. A sorozat legutóbbi tagja, a Sim City 
3000 az előbbi kategóriába tartozott, vi- 
szont egyelőre nincs hír újabb város-szi- 
mulátorról. Ellenben nyakunkon a Sims, 
amelyben sokkal kisebb egység, egy ház- 
tartás útját kell majd egyengetnünk, ami 
feladatnak legalább olyan nagy kihívás, ha 
nem még nagyobb. 
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Warcraft 


A Blizzard fejlesztői gondoltak egy nagyot, és 
a Dune 2 példáján felbuzdulva létrehozták a 
valós idejű fantasy stratégiák nagy öregjét, a 
Warcraftot. Mert mennyivel jobb dolog be- 
verni egy ork fejét egy lovaggal, mint például 
egy személytelen tankot kilőni egy másikkal. 
A játék orkok és az emberek közötti küzde- 
lemről szólt. 

Megjelenésekor (még egy évvel a C8C előtt) 
grafikailag csúcsnak számított, irányítható- 


P 


Az ún. isten-szimulátor kategória alapító 
atyja, amelyben a népünkbe tartozó kis em- 
berkék boldogulását kellett elősegítenünk, 
akik cserébe elláttak minket varázserővel. A 
varázslatokkal különböző természeti kataszt- 
rófákat idézhettünk ető, és népünkből verbu- 
vált seregünkkel aztán csatározhattunk az el- 
lenséges istenség népével, mígnem csak 
egyikünk maradt a terepen. 

Hosszú kihagyás után követte csak az első két 


Lara Croftról, a bájos (és bögyös) kalandor- 
nőről már biztosan mindenki hallott, aki egy 
. kicsit is foglalkozott számítógépes játékok- 
kal. A régésznőnkkel bejárhattuk már a világ 
minden zegét és zugát, a sarkvidékektől 
. kezdve egészen az egyiptomi piramisokig. Az 
első rész az ügyességi játékok terén stíluste- 
remtőnek is számított. Azelőtt ugyanis nem 
volt külsőnézetes, mozgó kameranézetű ak- 
ció-kalandjáték a világon. Azóta sokan pró- 


Az ambiciózus kalóz-tanonc, Guybrush 
Threepwood kalandjai a gonosz és ráadásul 
élőhalott LeChuck kapitány ellen méltán 
nyerték el a legjobb klasszikus kalandjáték 
címet az elmúlt évtizedben. A gyönyörű raj- 
zolt grafika, az izgalmas fejtörők, sok-sok li- 
ternyi grog, és ami a legfontosabb, a tonná- 
nyi humor még azok számára is kedveltté tet- 
ték a játékot, akik egyébként nem nyúltak a 
kalandjátékokhoz. És ezt a sikert nagyon ke- 


üliek lepik el a szupertitkos Black 
sa kutatóközpontot, Gordon Freemanre 
La feladat, hogy feljusson a felszínre, és 
éget hívjon. Ám hamar kiderül, hogy 

.  odaföntinkább eltussolnák az egészet... 


a (ineáris játékmenet ellenére is fenn 
tartani a feszültséget, hogy végül 


Típus: valós idejű str. Készítő: Blizzard 
sága legendássá vált, fényévekkel előzte meg 
az Dune 2-t. Két féle alapanyagot kellett bá- 
nyásznunk és azok kombinációjából mindent 
előállítanunk, ami óriási előrelépés volt a 
Dune 2-höz képest. § 
Mostanában pedig javában készül a harma- 
dik rész, ami az előzetes jelek szerint újabb 
mérföldkő lesz a játéktörténelemben, telje- 
sen 3D-s grafikájával és újszerű játékmene- 
tével. 


Típus: stratégia Készítő: Bullfrog 


részt a The Beginning névre hallgató harma- 
dik, amelyben egy hölgysámánnal az istenség 
felé vezető rögös utat kellett bejárnunk. Itt 
már természetesen az akkori technika csodáit 
is használhattunk, vagyis a teljesen 3D-s gra- 
fika rendesen megizzasztotta az akkori video- 
kártyákat. A sorozat további folyatatásáról 
egyelőre nincs hír, de bizonyos mértékben 
folytatásnak tekinthetjük a Blackg.White-ot is, 
hisz azt is Molyneux írja, csak másik cégnél. 


Típus: akció-kaland Készítő: Core Design 


bálták lekoppintani a sikert, de egyik cég üd- 
vöskéje sem lett annyira népszerű, mint Croft 
kisasszony. A mostanában megjelent negye- 
dik rész neve is azt sugallta (The Last 
Revelation - Az utolsó felfedezés) , hogy a ré- 
gészhölgy kalandjai ezzel befejeződtek. Sőt 
a történet vége is megrémiszthette a rajon- 
gókat, de mi őszintén szólva nem hisszük, 
hogy a 2000-es évben olyan karácsonyunk 
lenne, melyből hiányzik Lara baba. 


Típus: kaland Készítő: Lucas Arts 


vesen tudták megismételni azóta. 
Természetesen nem sokat váratott magára a 
folytatás sem, majd - akárcsak a Populous 
esetében - ennél a sorozatnál is hosszú szü- 
net következett be. És úgy látszik újra így 
lesz, ugyanis legnagyobb sajnálatunkra a 
"98-as folytatás, a Curse of the Monkey Island 
után a LucasArts nem adta jelét további kaló- 
zos terveknek. 


Típus: 30 akció Készítő: Valve 
egy parádés befejezésben érjen véget. Re- 


mek ötletek, igazi kihívást jelentő felada- " 


tok, kiváló pályák, és mindehhez a Ouake 2 

motor is szinte újjászületett a fejlesztők 

kezei között. 88 

A kiegészítőként megjelent Opposing Force- 

ban egy katona szemszögéből játszhattuk vé- 
. gig a történetet, amiben az volt az izgalmas, 


. hogy néha találkozhattunk ,saját magunk- 


kal", vagyis Freemannel. 
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Az egyszerűbb, arcade-osabb autóver- 
senyek szinonimájává vált az EA soroza- 
ta. Nem is törekedtek az autók viselke- 
désének tökéletes lemodellezésére, ha- 


A kapu jellegzetes nyekergéssel kinyílt 
és özönlöttek a lemmingek a pályára. És 
akár menetelhettek volna a halálba, ha 
nem teszünk ellene semmit. Ez volt 


Azt hiszem, a Star Wars jogok megszerzé- 
se repítette magasba a LucasArts-ot és 
tette az űrszimulátorok királyává. A 
LucasArts mindig gondosan ügyelt arra, 


Ez a k a Need for Speed ellentétje, 
precízen kimunkált szimuláció, de még- 
sem annyira, hogy a nagyközönség szá- 
mára játszhatatlanul nehéz legyen. A 


Vonattársaság a semmiből a gőzmoz- 
donyok hőskorában, felépíteni egy biro- 
dalmat a szupergyors vasutakból. Kiala- 
kítani az állomásokat, meghatározni, 
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Típus: autóverseny Készítő: 


nem egyedül a vezetés élvezetére kon- 
centráltak. Bikaerős álomautókkal szá- 
guldozhattunk, üldöztek a rendőrök, 
majd később mi is rendőrautóba pattan- 
hattunk, hogy elkapjuk a gyorshajtókat. 
Az egésznek nem sok köze volt a való- 
sághoz, mégis mindannyian megőrül- 
tünk érte. Tavaszra újabb két résszel le- 
hetünk gazdagabbak, ugyanis érkezik a 
Motor City és a Porsche Unleashed. 


NI 
Psygnosis 
ugyanis a feladat, különböző eszközök- 
kel elérni, hogy a lemmingek ki tudja- 
nak menni a kijáraton. 

Eszméletlenül aranyos grafikája volt, 
mindenki azon lelkendezett, hogy a 
lemmingeknek lobog a hajuk. Aztán sor- 
ban jöttek a kiegészítők, majd a lem- 
mingeket is elkapta a 3D-láz, de ez már 
nem volt az igazi. 


Típus: logika Készí 


VENA NO 
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Típus: űrharc Készítő: LucasArts 


hogya sorozat aktuális részével (X-Wing, 
Tie Fighter, X-Wing vs Tie Fighter, X-Wing 
Alliance) mindig a konkurencia előtt le- 
gyen egy lépéssel. Sajnos az Alliance le- 
zárta a sorozatot és a Phantom Menace 
nem ad elég hátteret egy jó űrszimulá- 
torhoz. Remélem, nem csak Racer stílusú 
játékok kerülnek majd elő a LucasArts mű- 
helyéből, és hamarosan ismét beszállha- 
tunk majd egy Tie fighter pilótafülkéjébe. 


géz and FTIK 

Típus: autóverseny Készítő: Microprose 
Geoff Crammond nevével fémjelzett s0- 
rozat első darabja is sikert aratott, de 
igazi etalonná a második rész vált. Re- 
mek gépi ellenfelek, a 16 pálya tökéle- 
tesen lemodellezve, aprólékos autó-be- 
állítási lehetőségek, és persze a szágul- 
dás élménye. Tűkön ülve várjuk a harma- 
dik részt, aktualizált csapatokkal, 3D- 
gyorsítással stb. Nemsokára meg kell ér- 
keznie. 


hogy melyik vonat mit szállítson és ho- 
va. Nem kis feladat. 

Az első rész grafikája mai szemmel meg- 
lehetősen kezdetlegesre sikerült, de a 
saját korában gyöngyszem volt a javá- 
ból. A második részt már nem az eredeti 
készítők alkották, csak a nevet vásárol- 
ták meg produkciójukhoz. Folytatásról 
egyelőre nincs hír. 


4 vi 
Típus: stratégia Készítő: Microprose 
Nagy múltú sorozattá nőtte ki magát a 
földi kommandó és a földönkívüliek har- 
ca. Az első rész még csak ,egyszerű" 
fejlesztgetős és egy körökre osztott 
kommandós stratégia keveréke volt. Ki- 
belezhettük az ellenfeleket, újabb fegy- 
vereket fejleszthettünk az idegen tech- 
nológiát alapján stb. Ez a keverék annyi- 
ra jól sikerült, hogy néhány részen át 
még ezt a sémát követte a sorozat, de 


Típus: építgetős Készítő: Blue Byte 

Külön kategóriát teremtett a Blue Byte 
kis építgetős programja. Voltaképpen az 
első rész óta változatlan a lényeg: föl 
kell építeni egy királyságot, megfelelő- 
en működtetni a gazdaságát és lenyom- 
ni a szomszédokat. És mindez páratla- 
nul aranyos grafikával tálalva. Persze 
egyilyen játékban nagyon nehéz megal- 
kotni egy jól működő mesterséges intel- 
ligenciát, ezen van még mit javítani, de 


Típus: 3D akció Készítő:id Software 


Szintén a Command 8. Conguer helyze- 
téveltaláljuk magunkat szemben: nem a 
Doom volt az első 3D-s lövöldözős játék 
(FPS), de mégis az ő neve vált fogalom- 
má ebben a játékstílusban. Félelmetes 
újdonságokat hozott a piacra: noha 
többszintes labirintus még nem volt, de 
szinteltolódással már találkozhattunk, 
vagyis lépcsőkön mehettünk föl s le. A 
Doom volt az első igazi hálózati játék is, 


Típus: szerepjáték Készítő: Looking Glas 8 


Nem lehet kellemes egyedül ébredni egy 
elhagyatott űrbázison, ahol egy renegát 
mesterséges intelligencia átvette az 
uralmat, kiirtotta az egész legénységet 
és az állomás fegyverével a Földet készül 
elpusztítani. 

Az SS remek módon ötvözte a kalandjá- 
tékok fejtörős elemeit, a 3D-akciók lö- 
völdözésével. A második részben a már 
nem csak robotok szerepeltek, hanem a 


s. 
Készítő: Ensemble studios 


Már megjelenése előtt feltűnt, milyen 
szép és igényes lesz. S bár milliónyi 
stratégia opcióval nem kápráztatott el, 
.nem tartalmaz varázslatokat és a töme- 


ges csatákban a gép mindig gyorsabban — 


klikkel; a hangulat, a körítés, a küldeté- 
sek egyedivé tették. Nagyon jó véletlen- 
térkép generátora megengedi, hogy 
igen hosszú időn át nagy élmény le- 


aztán jött egy űrhajó-szimulátor (X-COM 
Interceptor), és nemsokára megjelenik 
végre az X-COM Alliance, ami vérbeli 30- 
lövöldözős játék lesz a javából. 


reméljük a most készülő negyedik rész 
már ezt a hibát is kiküszöböli. 


amelyben nem csak a gép által kreált el- 
tenfelekkel küzdhettünk, hanem akár 
négyen (!) is rácsatlakozhattunk a helyi 
hálózatra. 


legénység zombivá változott egyedei is 
ránk vadásztak. A történet vége felveti 
egy folytatás lehetőségét, de a hivata- 
los megerősítés még várat magára. 


lón át játszva pedig szinte ab- 
bahagyhatatlan. Ahogy az Age of Kings 
is, ami még szebb, még jobb és még 
hangulatosabb. 


gyen. 
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Típus: kaland Készítő: Broderbund 


renderelt háttérképek és kizárólag képi 
információk alapján kellett boldogut- 
nunk. A programban egy ismeretlen szi- 
geten találtuk magunkat, célunk pedig 
az, hogy logikai feladványok megoldásá- 
val rájöjjünk, miként is kerültünk oda. A 
játék - és folytatása a Riven - fantaszti- 
kus üzleti eredményeket produkált és 
még ma is (megjelenése után jó pár év- 
vel) fel-fel kerül az eladási listákra. 


" A Nyst volt az a program, amely örökre 
megváltoztatta a kalandjátékokról alko- 
tott képet. Az addigi kézzel rajzolt grafi- 

. kaésa rengeteg szöveg helyét átvették a 


Típus: szimulátor 
Készítő: Spectrum Holobyte/Microprose 
3.0-s változat, bár most már a 4-es a 
legutolsó, amely a Koreai-félsziget fölé 
kalauzolja el a pilótát. Élethűség, pergő 
játékmenet, átizzadt trikók jellemzik a 
játékot, amely szerintem még mindig 
A Microprose talán legnépszerűbb soro-  továbbfejleszthető lenne, tekintve az F- 
Zata az F-16 Fighting Falcon különböző — 16C Block 50-es repülőgépek újonnan 
verzióját repültető szimulátor-eposz. — alkalmazott rendszereit. Reményked- 
Nekem felejthetetlen órákat okozott a — jünk... 


he Tentacle 


Jay O ele Je 
Típus: kaland Készítő: LucasArts 


ra megváltozott a csápok megjelenésé- 
vel. Mindent elsöprő rötyögés, bájosan 
idióta játékmenet, hihetetlen, több sí- 
kon mozgó történet, olyan, amit nem 
könnyű kitalálni, amihez ,beteg agy" 
kell. Hörcsögök, idióta csápok, lovak, 
időgépek, mosógépek. Minden, ami egy 
igazán nevettető, komikus kalandjáték- 
hoz kell. Igazi szuperklasszikus!!! 


. Sokáig hiányzott a humor a játékprogra- 

mokból. Amíg egy floppyn kellett elfér- 
. ni, addig a móka nemigen volt látható a 
képernyőkön. Aztán minden egy csapás- 


Típus: 3D-ai ció Készítő: u 


og 
gonosz szörnyeket és ellenséges varázs- 
lókat, hogy újabb és újabb manafor- 
ráshoz jusson. 
Gyönyörű grafika, egyszerű játékmenet, 
és félelmetes hangulat. Röviden ezek jel- 
éz SZET s lemezték a játékot. Aztán jött a második 
Ezeregyéjszaka mesés világa. Az ifjú va- rész, melyet már fel lehetett kapcsolni 
rázstanonc varázsszőnyegével repül ke- magasabb felbontásba, csak az akkori 
resztül az égen, a semmiből pillanatok erőműveken sem futott rendesen. Bezzeg 
alatt kastélyt teremt, és persze legyőzi a — ma már! Folytatásról-sajnos — nincs hír. 


nosz urat elpusztítsák. Fordítsuk meg! 
Legyünk mi a gono: 
. hősök, óriási lal isainkban és csap- 
inken úgyis elvéreznek. Ha a 
s intelligencia is olyan jó 
tlet... De reméljük 
rek szerint ugyanis 
rmadik részt, mely- 
kedik a felszínre is. 


Akárcsak az előző, ez az ötlet is Peter 
" Molyneux agyából pattant ki. Az eddigi 


játékokban ugyanis mindig a jó hősök 
/ ereszkedtek a Föld mélyére, hogy a go- 
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Típus: autós-akció Készítő: SCI 


Az eddigi idők legvéresebb autóverse- 
nye! Ahelyett hogy büntetnének az el- 
ütött gyalogosokért, még pontot és ju- 
talomidőtis kapunk értük. Több ország- 
ban be is tiltották, a németeknél pedig 
csak zombik szerepelhettek zöld vérrel a 
gyalogosok helyett. A versenyeket 
többféle módon meg lehetett nyerni, de 
leginkább az ellenfél leamortizálása 
volt a jellemző. 


aj 


Típus: valós id. 


A Warcraft készítői gondoltak egyet, és 
a következő játékuk helyszínét az űrbe 
tették, ahol már nem kettő, hanem há- 
rom faj küzd a túlélésért. A program leg- 
nagyobb előnye az eszméletlenül válto- 
zatos egységek voltak. Bármely fajjal 
játszottunk, sohasem panaszkodhat- 
tunk egyhangúságra. Félelmetesen jól 
felépített a kerettörténet is, ahogy a 
három faj sztorija egymásba folyik. És 


Ez a játék sok szempontból is az elsőnek 
mondhatja magát. Ez volt az első fix ka- 
merás külső nézetes 3D játék, az első 
igazán megijeszteni képes horror, és az 
elsők között volt az akció-kalandjátékok 
között is. Három rész jelent meg belőle, 
melyek közül az első jólsikerült, a máso- 
dik jóval kevésbé, ám a szekértők sze- 
rint a harmadik messze megelőzte az 
öszszes hasonló típusú játékot. És végre 


A körökre osztott II.világháborús straté- 
giai játékok királya. Nem volt túl bonyo- 
lult a szabályrendszere, de azért mégis 
elég lehetőséget adott a taktikázásra. A 
legelső részben még a németeket irányít- 
hattuk a szövetségesek ellen, és így az a 
pikantériája is megvolt a dolognak, hogy 
megfordíthattuk a háború menetét. Rá- 
adásul a sorozat részeinek grafikája is 
szép volt az adott korokhoz viszonyítva. 


Típus: stratégia 
Készítő: New World Computing 


Ez a játék legalább annyira etalon a maga 
műfajában, mintaz előző Panzer General. 
Csak ennek a műfaja a fantasy körökre 
osztott stratégia, elfekkel, törpékkel, sár- 
kányokkal, gonosz démonokkal, varázs- 
lathegyekkel stb. Immár három részt él- 
tünk meg belőle (plusz a kiegészítők), és 
még mindig tudtak újat felmutatni, mind 
grafikailag, mind a játékmenetben. És 


str. Készítő: Blizzard 


GameStar 


A második rész már teljesen 3D-s volt, 
de valahogy már nem hozott akkora si- 
kert. Majd meglátjuk a TDR 2000 mit 
tud! 


akkor még a hálózati pari król nem is 
beszéltünk. Remélem, nem kell sokáig 
várnunk a folytatásra. 


egy sorozat, ami föltámad: még erre az 
évre ígérik az Alone in the Dark negye-. 
dik részét. 


Aztán jöttek szépen sorban a klónok, 
legutóbb már 3D-ben. Nem tudjuk, mi a 
következő lépés. 


hogy még érdekesebb legyen, a legutolsó 
néhány rész története összefonódott a 
szerepjáték Might 8, Magic-kel. Reméljük, 
készítik a folytatást. 
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best of 


re osztott stratégia, 
amely voltaképpen kevés újdonságot 
hozott, de az átvett elemeket olyan zse- 
niálisan kombinálta, hogy méltán emel- 


Sokáig dúlt a háború az X-wing sorozat 
és a WC rajongók között - mindenki a sa- 
ját bástyáit védte, hogy melyik program 
a jobb! Azt viszont kétségtelen, hogy a 


Úgy látszik, vannak olyan szimulátor-té- 
mák, melyek örökkön-örökké fennmarad- 
nak, csiszolgatnak rajta, grafikailag fel- 
újítják, és ciklikusan piacra dobják. Ilyen a 


Már megjelenése pillanatában nyerő volt. 
Mégakkoris, ha kis sprite-ok rohangásztak 
és a kapus lepkézett rendesen. Majd meg- 
jelentek a motion capture-ölt játékosok, 


A szerepjátékok közül az újkori (Diablo 
utáni) korszakban tagadhatatlanul az 
Interplay tavaly megjelent Baldurs 
Gate-je volt a legsikeresebb. Fantaszti- 
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kedett a legjobb játékok közé. Remek 
fejlesztések, városépítgetés, taktikus 
űrharc, használható (!) diplomácia stb. 
És ezt még csak fokozta a második rész, 
ami szinte minden szinten többet és 
jobbat nyújtott az elsőnél. Sokat javí- 
tottak a grafikán, új lehetőségeket ad- 
tak a rendszerhez. Nagyon sajnálnám, 
ha idővel nem lenne harmadik, majd ne- 
gyedik, ötödik rész. 


§ -Típu űrharc Készí 


Wing Commander volt az első, ami elő- 
ször komplett filmet nyújtott nekünk a 
játék körítéseként. Sajnos a játékok fut- 
tatásához az éppen aktuálisan kapható 
erőmű mindig egy picit lassú volt, ezért 
sokan nem tudták igazán élvezni a szi- 
mulátor-részt. De a filmbetétek azóta a 
játékok szerves részévé váltak, és ez 
nem kis részben Chris Roberts és a Wing 
Commander sorozat érdeme! 


Típus: szimulátor Készítő: ovalogic 


Novalogic-féle Comanche-sorozat, amely 
hamarosan a negyedik felvonáshoz érke- 
zik. A sorozat egy könnyen játszható 
helikopter-szimulátor-shooteem up keve- 
rék, amely az US Army RAH-66 Comanche- 
án alapul. A játék grafikája a cég saját fej- 
lesztésű Voxel-motorjára épül, és igazából 
az adrenalin-pumpáló kategória képvise- 
lője. Kíváncsian várom, hogy a negyedik 
rész milyen csinosítással jelentkezik. 


Típus: sport Készítő: EA 


dea kapusok még mindig bevédtek néhány 
potyát. Ezt már csak az követte, hogy a ka- 
pusok megtanultak védeni, s a játék egyre 
nehezebb lett. De egy dologban mindig is 
felülmúlhatatlan volt és maradt: a játszha- 
tóságban és a játékélményben. Mert ha 
pontos a beadás a szélről és a középcsatár 
csukafejessel a léc alá bólint...az csúcs! 
Jövőre is bizton számíthatunk a 2001 vál- 
tozatra (vagy valami ilyesmire). 


Típus: szerepjáték Készítő: Bioware 


kus grafikájával, egyszerű kezelhetősé- 
gével, zseniális sztorijával tűnt ki. A já- 
ték valós időben zajlott, de a harc köz- 
ben leállítható volt, így nyugodtan le- 
hetett taktikázni. A sztori egy fő szálból 
állt, de nagyon sok, néha hősies, néha 
szomorú mellék küldetéssel találkozha- 
tunk. 

Jó hír a rajongóknak, hogy javában ké- 
szítik a Baldurs Gate 2-t. 


Típus: stratégia Készítő: 


Kis trópusi sziget, adott egy gonosz és 
egy jó csapat. Persze a jók vannak keve- 
sebben, ezért fölbérelnek egy kisebb 
zsoldoscsapatot, hogy tegyék helyre a 
rosszakat. Ezek voltunk mi. 

A körökre osztott kommandós stratégi- 
ák közül szinte mind a mai napig verhe- 
tetlen, főleg mióta megjelent a második 
rész, amiben olyan cselekedetekre ve- 
hettük rá katonáinkat, amelyekre más- 


Típus: valós idejű str. Készítő: Pyro 

Egy újabb játék, amely megváltoztatta a 
valós idejű stratégiákról alkotott képet. 
Amikor kiadták, mindenki meg volt győ- 
ződve róla, hogy egy ilyen játék elen- 
gedhetetlen része a bázisépítés és a 
tankok sorozatgyártása. A Comman- 
dosban viszont az angol hadsereg kis 
különleges alakulatát kellett titkosabb- 
nál titkosabb küldetésekben vezetnünk, 
és szó sem volt semmiféle bázisról, csak 


Kicsi ember egy hatalmas gépmonstrum- 
ban. Szuszogó szervók, atomerőművek, 
nyikorgó mechanikák, mindent elpusztító 
fegyverek, rakéták és hasonlók. Ember és 
gép totális szimbiózisa, együttélése. 
Döngő léptek szerteszét bombázott, tá- 
voli planétákon. Egymással versengő ha- 
talmas klánok, akik pénzt, költséget és 
harci eszközöket nem kímélnek. Nem túl 
romantikus, de hatásos. Mechwarriornak 


Típus: akció Készítő: LucasArts 


Sokan nem szerették, mégis nagy játék 
lett. A felépítés a régi jó öreg játéktermi 
gépekre emlékeztetett, ahol egy előre 
felvett videó által meghatározott pályán 
repülhettünk kis űrhajónkkal, és az 
egérkurzorral lőhettünk mindenre, ami 
mozog. Az egyszerűbb játékok közé tar- 
tozott, de sokan szerették (és szeretik 
ma is) az olyan játékokat, ahol nem kell 
sokat gondolkozni, csak egyszerűen ki 


Típus: szerepjáték Készítő: Sir-Tech 


A Sir-Tech szerepjátéka az egyik első 
volt ebben a kategóriában és igencsak 
megdolgoztatta a játékosok agyát! 
Ajátékjól kidolgozottságát mutatja, hogy 
a fejlődési és kasztrendszer legfontosabb 
elemeit már az első részekben lefektették 
és ezt vitték tovább egészen a VII. részig, 
ami sokak szerint az eddigi egyik legjobb 
számítógépes RPG volt a piacon! 

A Wizardry VI. és VII. mind összetett- 


hol még nem volt példa. És hogy lesz-e 
harmadik rész? 

Csak remélni tudom, hogy nem kell any- 
nyit várni rá, mint a másodikra. 


színtiszta stratégia, gyi rajzolt 
háttérképek előtt. Mivel a folytatások 
korát éljük, nemsokára jön a 
Commandos 2. 


lenni dicsőség, életforma, feeling. Ezt az 
érzést jól visszaadni eddig csak egyetlen 
szimulátornak sikerült. És a hírek szerint 
már készítik a negyedik részét... 


kell kapcsolódni. És erre tökéletes volt 
Rebel Assault mindkét része. 


ösze. elnem ERNTTKIHZBANOTTEZETS 
TERRORT ERZETT 


ségben, mind játékélményben ma is fel- 
veszi a versenyt bármelyik programmal 
és a karakterek átvihetők a hamarosan 
megjelenő Wizardry VIII-ba! 


wvwvw.gamestar.hu 


Izomagyú szőke szteroidbomba képé- 
ben irtani a malacképű rendőrkutyákat, 
közben pedig megmenteni (vagy sem) a 
lengén öltözött úri hölgyeket! Mi lehet 


A 


LAZÁN ÉGE TÁSRAZÉRNTENABSRT TE ABBAN 
Régen létezett egy Tank nevezetű játék, 
amelyben semmi mást nem kellett csi- 
nálni, mint beállítva a lövés szögét és 
erejét, kilőni az ellenséges tankokat. A 


Ahogy testvére, a FIFA, ez a játék is 
hosszú utat futott be. A világ leglátvá- 
nyosabb, legférfiasabb, legkeményebb, 
legváltozatosabb csapatsportja az ele- 


A lejjebb szereplő Battle Isle világában 
játszódik ez a körökre osztott kommandós 
stratégia (a lejjebb lévő játék jelent meg 
ugyanis előbb), melynek kivitelezését ta- 


A maga idejében legalább akkora mér- 
földkő volt a számítógépes játékok 
(RPG-k) történetében, mint a C8.C vagy 
a Ouake! Ez volt az a program, ahol a 
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Típus: 3D-akció Készítő: 3D Realms 


ennél szebb a világon? Ez a játék nem a 
grafikája, hanem félelmetesen jó han- 
gulata miatt lett a közönség kedvence. 
Hisz 2 és fél dimenziós grafikus motorja 
tökéletesen elavult a Ouake 3D-s 
engine-je mellett, viszont a főhős be- 
szólásai utánozhatatlan miliőt terem- 
tett a játéknak. Reméljük, ezt a jó tulaj- 
donságot megőrzik majd a Duke Nukem 
Forever-re is 


Típus: stratégia Készítő: Team 17 
Team 17 ezt az alapötletet spékelte meg 
rózsaszín kukacokkal, humoros beszólá- 
sokkal és még poénosabb fegyverekkel. 
A siker garantált volt, így a folytatások 
sem sokat várattak magukra, amelyek- 
nek alapelve, sőt kinézete is lényegében 
változatlan volt, csak kicsit szebbek let- 
tek és több fegyvert préseltek beléjük. 


jén még kissé butácska, de nagyon jól 
játszható volt. A későbbiekben, ahogy 
fejlődött a technológia, egyre csak jobb 
lett, lassan tényleg megközelíti egy iga- 
zi jégkorong meccs hangulatát. Bár a 
valós taktikákat nem mindig követi, de 
nagyon jó szórakozást nyújt egymás el- 
len vagy az Interneten játszva, játéko- 
sokat csereberélye. Valószínűleg ebből 
jön év végén a következő verzió. 


Blue Byte 
nítani lehetne. Sajnos megjelenésekor a 
nem valós idejű stratégiák már nem ör- 
vendtek akkora népszerűségnek, de még 
ígyis óriási sikert aratott. Egy maroknyi 
katonával kellett keresztülverekednünk 
magunkat egy idegen lényektől hemzse- 
gő bolygón, a menekülést jelentő leszál- 
lópályáig. Csodálatos grafika, a remek 
kameranézeteknek köszönhető szuper 
hangulat. Reméljük, lesz még folytatás is. 


Típus: stratégia Készí 


Típus: szerepjáték Készítő: FTL 
3D-s, izometrikus grafika igazából be- 
mutatkozott és stílust teremtett. Az el- 
més fejtörők, a sötét folyosón bolyongó 
szörnyek, a fejlődés és harc számos ele- 
me kiemelte a mezőnyből. Folytatása, a 
Chaos Strikes Back, kicsit túl nehézre si- 
került, és sajnos a Dungeon Master 2 
sem jelentett további áttörést. A mérsé- 
kelt siker hatására úgy tűnik, a DM kor- 
szak lezárult. 


Tip 


Az igazi oldalnézetes platform-játékok 
feltámadása köszönhető Abe-nek. Ami- 
kor mindenki a 3D lázában égett, - és ez 
Sajnos átterjedt a platform-játékokra is 
- egy bátor csapat, az Oddworld 
Inhabitants, ki mert rukkolni egy olyan 
játékkal, ami az ósdi technológiát alkal- 
mazza, de sikerrült olyan gyönyörűre, 
hangulatosra és ami a legfontosabb, 
humorosra megcsinálni, hogy az ódiva- 


-al a 1 


Típus: alós idejű str. Készítő: Cavedog 


Megjelenésekor sokan mondták erre a 
valós idejű stratégiára, hogy végre vala- 
mi letaszítja a trónjától a C8.C-t. Aztán 
nagyobb lett a füstje, mint a lángja. 
Igaz számos technológiai újítást tartal- 
mazott, mint például a 3D-s terep, ka- 
nyarodáskor bedőlő repülők, moduláris 
játékbővítés, de ezek, habár nagy sikert 
hoztak, mégsem repítették az egekbe. 
Azóta kihozták a kiegészítőit, a TA: 


Típus: autóverseny Készítő: C 


Az 1998 végén napvilágot látott, Colin 
McRae nevével fémjelzett rally program 
korszakalkotó, több szempontbólis. Re- 
mek fizikai modellje és az akkori — má- 
sodik generációs - videokártyák példa- 
szerű használatával előállított szép gra- 
fikája könnyen. kiemelte az átlagból. 
Hangulata magával ragadó volt, átél- 
hettük a hihetetlen száguldás élményét, 
s a győzelem mámorító érzését. Egyedül 


tratégia Készítő: Blue Byte 


Ez a játék is körökre osztott stratégia, 
egy messzi-messzi galaxisban játszódik 
(nem, nem abban), ahová elraboltak egy 
földi halandót, mert csak ő képes egye- 
dül legyőzni az önálló életre kelt számí- 
tógépet. Ebben a játékban alkalmazták 
először a hatszögletű mezőkből felépülő 
terepet, amit aztán olyan nagy nevek 
vettek át, mint a kicsit feljebb található 
Panzer General. 


Típus: valós id űstr. Készítő: Bullfrog Ez 


A Bullfrog egyik nagy sikerprogram- 
ja, a változatosság kedvéért valós 
idejű stratégia. A távoli jövőben, ahol 
óriási cégek uralják a világot és saját 
kis hadsereget tartanak fenn, négy 
cyborg-ból álló kommandót kellett 
irányítanunk. A küldetések alatt ott- 
honi csapatunk fejlesztgette a külön- 
böző kiegészítőket és fegyvereket, 
amivel könnyebbé tehettük katoná- 


platform Készítő: Oddworld Inhabitantsi 3 


túságról mindenki elfeledkezett. De a 
3D-sedés Oddworldot is elérte, a követ- 
kező kaland, a Munch"s Odysse már tel- 
jesen 3D-ben pompázik majd. 


Kingdoms-ot, amely egy fantasy-világ- 
ba történt átirat. 


a túl rövid versenyek fájtak szívünknek, 
de így kevésbé kitartó konzolzsokékat is 
a monitor elé tudott szegezni. És nem- 
sokára itt második rész. 


ssszzij ét 2, 
A rendkívül sikeres második részt egy ki- 
csit gyengébb harmadik követte, de most 
újra él bennünk a remény, hisz jövő év 
elején már érkezik a negyedik Battle Isle. 


ink életét. Természetesen ez a játék 
sem úszta meg folytatás nélkül (tel- 
jes 3D, meg egyebek), de a jövőt szá- 
munkra is sűrű homály fedi. 
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best of 


Best of GameStar! 


— egyéb vélemények 


Richard Garriot 
(Origin) 


Richard Garriott 


Az én kedvenceim 

a C8C, a Doom, 

a Diablo, a Myst és az 
Ultima Online. Ami há- 
borús stratégiai játéko- 
katilleti, halott és elfe- 
ledett játékstílus volt, 
mígnem a Command 8. 
Conguer szét nem rob- 
bantotta a konvenciókat és a valós idejű har- 
cokat ötvözte egy remek felhasználói felület- 
tel. Tudom, néhányan rögtön azt mondják 
majd, hogy a Dune 2 előbb készült - de a Cg.C 
volt az igazán nagy durranás. 

Kevés játéknak volt olyan hosszantartó hatá- 
sa a játékok világára, mint a Doom-nak. Az 
én szememben Lara Croft nem más, mint en- 
nek játék- és marketing-finomítása. Az 
Ultima Online-hoz: Sok játékfejlesztő szeret- 
ne már évek óta egy igazán kiváló online- 
játékot csinálni, de rajtunk kívül senki sem 
vállalta a rizikót, hogy elsőként ugorjon bele 
a hideg vízbe. Mostanra már mindenki ott 
van. 

A Myst sikerét pedig senki sem várta: egy 
egyszerű, teljesen átlagos játékmenetet öt- 
vöztek művészi kivitelezéssel, és voilá! Óri- 
ási durranás, amit mind a mai napig nem 
voltak képesek utolérni. A Diablot külön ki- 
emelném, ugyanis különböző marketinges 
és kiadó-emberkék évekig vitatkoztak ve- 
lem a szerepjátékok fejlődéséről. Aztán 

a Diablo újra feldobta a szerepjátékokat. 
Ismét bebizonyosodott, hogy a játéktípusok 
soha nem halnak meg. Remek játékok újra 

a rivaldafénybe állíthatnak egyes régi já- 
tékstílusokat." 


John Romero 
(Ion Storm) 


s Számomra az elmúlt évtized legfontosabb 
játékai a Duke Nukem 3D, az Age of Empires, 
a Dark Forces, a System Shock és a Secret of 
Monkey Island voltak. 


(iz 2000. március 


A Duke Nukem 3D ta- 
lán a Doom-kor legjobb 
lövöldözős játéka. Ma- 
gában foglalja az akci- 
ót, a feszültséget és 

a lebilincsélő játékvilá- 
got. Amikor az Age of 
Empires megjelent, 

a valós idejű stratégiá- 
kat C8.C-klónokként is- 
merték. De az AoE ki- 
bővítette a stílust azál- 
tal, hogy a Civilization 
elemeit ötvözte a CgC-vel. Az eredmény egy 
bámulatba ejtő játék, amely még hosszú ide- 
ig kiemelkedik majd a mezőnyből. 

A Dark Forces-t azért említettem, mert ez a 
Star Wars világba helyezett lövöldözős játék 
szinte hibátlan lett, kitűnő zenével és szu- 
pergyors akcióval. Azon kívül ez volt az első 
olyan 3D lövöldözős játék, amelynek történe- 
te volt. Valamint ott a System Shock magával 
ragadó története is! Abban a korban ez telje- 
sen egyedülálló volt. Ez és a valódi 3D-s kör- 
nyezet kombinációja, amiben szabadon kö- 
rülnézhet, óriási sikerré tették a játékot. És 
aztán ott a Secret of Monkey Island, az első 
igazán nagyszerű rajzolt kalandjáték, remek 
történettel, kitűnő kezelhetőséggel és ton- 
nányi humorral. Az összes ezután megjelent 
kalandjáték mind ezt próbálta lemásolni." 


John Romero 


Mindenek előtt 
olyan 3D akciójá- 
tékokról ismerik, 
mint a Doom és a 
Ouake. 


Peter Molyneux Peter Molyneux 
(Lionhead) 

Az elmúlt évtized leg- 
fontosabb PC-s játékai? 
Véleményem szerint 

a Ouake, a Red Alert, 
a Final Fantasy VII, 

a Tomb Raider és a Ci- 
vilization 2. 

A Ouake számomra az 
egyszerű játék minta- 
példája, amely csak 
azért készült, hogy annyi ellenfelet nyírjunk 
ki, amennyit csak lehet. A Red Alert, mint 

a Dune 2 és a C8C követője, a valós idejű 


stratégiák definícióját folytatta. A logikus 
gondolkodás tökéletes egyensúlya valósult 
meg benne, és a történetiséggel sem voltak 
gondok. Így elég egyszerű maradt ahhoz, 
hogy mindenki számára elérhető legyen. 

A Final Fantasy VII technikai szempontból 
ugyan egy gyenge átirat volt, de az addigi 
legambiciózusabb és legjobban eltálalt törté- 
netet nyújtotta egy lenyűgöző játékvilágban. 
Sokféle szempontból tipikusan japán, mind 
stílusban, mind tartalomban. A Tomb Raider 
vezette be a szexet a komputerjátékokba. 

A Tomb Raider vonzereje lényegében abban 
merült ki, hogy egy olyan karaktert irányít- 
hatsz, aki rendkívül csinosan néz ki. A Lara 
Croftnak nevezett nőnemű Indiana Jones cé- 
gérré vált az egész játékipar számára. 

A Civilization 2 bizonyos szempontból a stra- 
tégiai játékok csúcsát jelenti, mert megenge- 
di, hogy átszeljük az évezredek határait. A já- 
ték-kiegyensúlyozás tiszta zsenialitása min- 
denki számára egyértelmű, aki játszott 

a Civilization 2-vel." 


Ron Gilbert 


Ron Gilbert 
(Cavedog) 


Az utóbbi évtized Top 
5-je számomra a Deer 
Hunter (még akkor is, 
ha sok játékos hallani 
sem akar róla), az 
Ultima Online, a War- 
craft 2, a Diablo és 

a Putt-Putt voltak. 

A Deer Hunter hatáso- 
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san bebizonyította, hogy nem csak tizenkét, 
komputer-őrült kissrácok számára írt játé- 
kokkal lehet milliós eladásokat produkálni. 
Ez lesz a jövő - jobb ha hozzászoktok a gon- 
dolathoz. Az Ultima Online volt az első sike- 
res teljesen on-line játék, ami a Deer Hunter- 
hez hasonlóan a jövőnket meghatározza 
(ugyancsak akár tetszik nekünk, akár nem). 
A Warcraft 2 egy teljesen új játékstílust ha- 
tározott meg. Egyértelműen a Westwood-féle 
valós idejű stratégiai játékokra épül, amely- 
nek hatásait az ember nem hagyhatja figyel- 
men kívül. De a Warcraft 2 volt az a játék, 
amely az összes komponenst igazán egésszé 
kovácsolta össze. A Diablo életet lehelt a ha- 
lott szerepjáték-stílusba. Leegyszerűsített 
szabályrendszere nélkül az olyan komplex 
szerepjátékok, mint a Baldurs Gate soha nem 
jelentek volna meg újra. Az ötödik játéknál 
egy kicsit elfogult vagyok. De ami Putt-Putt 
sorozatunk sikere bebizonyította, hogy 

a gyerekeknek nem csak idióta, romboló já- 
tékokat kell nyújtani, hanem szeretik ők a jó, 
régimódi kalandjátékokat is. Az emberek 
mindig azt mondják, hogy a kalandjátékok ki- 
haltak. Ezt magyarázzák annak a több millió- 
nyi gyereknek, akik Putt-Putt-ot játszanak!" 


Bruce Shelley Bruce Shelley 
(Ensamble) 

A "90-es évekre véle- 
ményem szerint a kö- 
vetkező játékok nyom- 
ták rá leginkább bélye- 
güket: a Doom, mert 
megalkotta a 3D- 
akciójátékok világát. 

A Command 8. Conguer, 
mert megmutatta a stra- 
tégiai játékokban rejlő tömegpiaci erőt. 

A Warcraft 2, mert kiterjesztette a valós ide- 
jű stratégiák határait. A Diablo, mert az ak- 


Ö dolgozott a Civi- 
lization-ön, és ké- 
szítette az Age of 
Empires-t 
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cióra és a hősök fejlődésére koncentrált. És 
végül az Ultima Online, mert kitárta az ajtót 
a tisztán internetes játékok előtt." 

Will Wright Will Wright 
(Maxis) 


Az én kedvenceim 

a Civilization, a War- 
Craft 2, a Doom, a Myst 
és a Tie Fighter. 

A Civilization remek 
egyensúlyt nyújtott 
stratégiából és diplo- 
máciából. Mindig is be- 
csültem Sid Meiert 
azért, hogy a játékmenetre koncentrált. Azon 
kívül nagyon értékesnek tartom az epikus já- 
tékokat - és a Civilizationnél epikusabb játé- 
kot még nem láttam. A WarCraft 2 egy óriási 
előrelépés volt a valós idejű stratégiák terü- 
letén. Játszható, de egyidejűleg komplex. In- 
tenzív, egy kis aranyos humorral megfűsze- 
rezve. Mind a tizenkét éves lányom, mind jó- 
magam nagyon élveztük a játékot. 

Teljes mértékben eltekintve az akkori szem- 
mel nézve remek grafikától és gördülékeny 
játékmenettől, a Doom úttörő volt a szer- 
keszthetőségben. Azon kívül játékba hozta 

a multiplayer-labdát. 

Myst: Érdekes, hogy nagyon sokan próbálták 
lemásolni a Myst és a Riven formuláját, de 
senkinek sem sikerült megközelíteni az ere- 
deti feeling-et. A Myst volt az egyike a leg- 
megnyerőbb játéksikereknek, ami egy ilyen 
Lowtech-programnál figyelemre méltó. A Tie 
Fightert azért vettem be, mert ritkán fordul 
elő, hogy egy jól elkészített licensz-játékot 
láthatunk, még szokatlanabb, hogy egy 
licensz-játék ennyire jól megkomponált le- 
gyen. Tökéletes keveréke az akciónak és 

a taktikának, a Star Wars univerzum 3D vilá- 
gába ültetve." 


Ész az olyan klasz- 
szikusok mögött, 
mint a Sim City és 
a Sim City 2000. 
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Ti mondtátok! 


Összesen 1452 szavazat érkezett 177 játék- 
ra. Értelemszerűen nem tesszük mindegyi- 
ket közzé, de a legtöbb szavazatot kapott 50 
játékot alább láthatjátok. Ha ti állítottátok 
volna össze a nagy listát, akkor így nézne ki: 
Half-Life 

Ouake 

Tomb Raider 

Need for Speed 

Starcraft 

Age of Empires 

Command 8. Couguer 
Diablo 

FIFA Soccer 

Imperium Galactica 

Unreal 

Carmageddon 

Grand Theft Auto 
Commandos 

Warcraft 

Heroes of Might 8. Magic 
Doom 

X-Wing 

Colin McRae Rally 

Dungeon Keeper 

Settlers 

Sim City 

Duke Nukem 

Rainbow Six - Rouge Spear 
Civilization 

Red Alert 

Final Fantasy 

Formula 1 GP 

Driver 

Baldurs Gate 

Dune 

RollerCoaster Tycon 
Midtown Madness 

Mortal Kombat 

Jagged Aliance 

The Curse of Monkey Island 
Worms 

Caesar 

Delta Force 

NHL 

Populous 

Aliens vs Predator 

Close Combat 

Oddworld: Abe"s Odysee 
Panzer General 

TOCA 

Total Annihilation 

Grim Fandango 

Heretic 

Kingpin 
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Az ígért nyeremények sorsolását a követ- 
kező számban találhatjátok! 
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Le Mans 24 hours 


Égy nap alatt 


A Le Mans-i 24 órás verseny messze a legismertebb állóképességi verseny, ahol 
egy álló nap szinte megállás nélkül mennek az autók körbe-körbe. Most mi is 
részesei lehetünk az élménynek, igaz csak virtuálisan 


merikában ugyanez a program 

Test Drive Le Mans néven kerül 

forgalomba (úgy látszik, arra- 
felé népszerűbb a Test Drive sorozat, ha ilyen 
szép sorban hozzák ki a részeket, még akkor 
is, ha nálunk nem arat osztatlan sikereket.) , 
valószínűleg Európában a Test Drive névnek 
nincs olyan jó csengése, ezért itt egyszerűen 
csak a Le Mans 24 hours nevet kapta. 

Mint sejthető, az események a híres 24 
órás Le Mans-i verseny köré csoportosulnak, 
a készítők meg is vásárolták a licenszjogokat. 
De szerencsére nem merül ki ennyiben a já- 
ték, hanem még számos különböző pályán és 
versenyen elindulhatunk. 

Összesen három autóosztályt találunk a já- 
tékban. Közülük a GT2 a leggyengébb, legna- 
gyobb részt felspécizett Porsche-kból és 
Dodge Viperekből áll a mezőny. Az eggyel iz- 
mosabb kategória az ún. Prototípusoké, és 
aztán ott vannak a sebesség ördögei, a GT1- 


es osztály, azok a széles és lapos autók, ami- 
lyenek általában megjelennek a képzeletünk- 
ben a Le Mans nevet hallva. Ezekkel akár bő- 
ven 300 Km/h sebesség fölött száguldozha- 
tunk, szinte nehezebb velük kicsúszni a ka- 
nyarban, mint bevenni velük. Ebbe a három 
típusba 20 különböző autómodellt préseltek 
bele a készítők (és azokon belülis több csa- 
pat használhatja ugyanazt a modellt), más- 
más végsebességgel, gyorsulással, kezelhe- 
tőséggel és fékerővel (sőt még eltérő motor- 
hangokkalis), így változatosságban nem lesz 
hiány. 

Nem lehet tiszta szívvel elmondani a Le- 
Mans-ról, hogy vérbeli szimulátor volna. De 
még mindig közelebb áll a szimulátorokhoz, 
mint az olyan arcade játékokhoz, mint mond- 
juk a Need for Speed, vagy a Test Drive soro- 
zat legutóbbi darabjai. De mivel billentyűzet- 
telis könnyen lehet sikereket elérni, ez is 
mutatja, hogy nincs szükség olyan finom irá- 


orul 


nyításra, ami feltétlenül analóg irányítást 
igényelne. Nálam ez jelenti az igazi elválasz- 
tó vonalat a szimulátorok és az arcade prog- 
ramok között: egy valódi szimulátorban 
ugyanis nem engedheti meg magának az em- 
ber, hogy 1 bites irányítást (vagy nyomom, 
vagy nem nyomom) használjon. És a Le Mans 
a vonal arcade felén helyezkedik el. 

A másik nagy problémám a programmal a 
sebességérzet hiánya volt. Szinte sehol sem 
éreztem a játék folyamán, hogy épp egy 250- 
nel száguldó versenyautóban ülök, még ak- 
kor sem, mikor "kiültem" az orrára a kocsi- 
nak - mármint kameranézet szempontjából 
-, pedig ez az a nézet, ahol a legjobban érez- 
ni lehet(ne) a sebességet. Egyedül a relatív 
szűk városi terepeken éreztem kicsit a szágul- 
dást, de akkoris csak a GT1-es kocsikkal és 
300 fölött. Az érzet szempontjából a 200-as 
vagy a 100-as sebesség között egyáltalán 
nincs különbség, ami egy ilyen programnál 
bizony probléma. 

Természetesen több játéktípus került a já- 
tékba, és szerencsére több pálya is, hisz a Le 
Mans-i 24 órás versenyt hamar megunná az 


A Le Mans-t az internetes szép- 
égkirálynő is tesztelte. Alig tudtul 
vakarni a kormányról (ld. 88. o) 


www.gamestar.hu 
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ember. Belekezdhetünk persze abba is, ső 
ez talán a legizgalmasabb, ugyanis itt a ve- 
zetésen kívül olyan "apróságokra" is ügyel- 
nünk kell, mint a gumik állapota, a motor 
hőmérséklete, az üzemanyagszint. Példáu 
vezethetünk gyorsan, csikorgó gumikkal fé- 
kezve a kanyarok előtt, de ilyenkor igen ha- 
mar elkopnak, és akár még defekttel is vég 
ződhet a dolog. Vagy például menet közben 
állíthatjuk a motor fölső fordulatszámának 
a határát, amivel befolyásolhatjuk a kocsi 
gyorsulását, és végsebességét, de ha huza- 
mosabb ideig magasra tesszük, akkor hamar 
elszállhat a dugattyú a motorház tetején ke- 
resztül Ha viszont lejjebb nyomjuk, gyorsan 
emaradunk. Vagyis a nagy Le Mans-i verse- 
nyen a vezetésen kívül taktikáznunk is kell 
rendesen. 

Különböző véletlenszerű események is elő- 
ordulhatnak az ilyen nagy versenyeken, vég- 
ső esetben még olyan meghibásodással is ta- 
álkozhatunk, amely miatt feladni kényszerü- 
ünk a küzdelmet. De a készítők ígéretei sze- 
rint minél többet mentünk már, ennek annál 
isebb az esélye, vagyis annak a valószínűsé- 
ge, hogy 23 óra és 58 perc vezetés után egy 
végzetes motorhiba miatt elvesztjük a küz- 
delmet, szinte egyenlő a nullával. 

Szerencsére a türelmetlenebbekre is gon- 
doltak a készítők, hiszen nem kell ahhoz fel- 
tétlenül 24 óráig a gép előtt ülni, hogy vé- 
gigmenjünk a versenyen. Persze van lehető- 
ség arra is (ilyenkor a boxutcába való kiállás- 
kor azért menthetünk, és így több részletben 
is végigmehetünk), de széles skálán állíthat- 
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juk a verseny időtartamát, 
így akár 12 perc alatt leza- 
varhatjuk az egészet, nap- 
pali és éjszakai vezetéssel 
együtt (nappal indul a ver- 
seny, megy egész éjszaka, 
és újra világosban ér vé- 
get), ugyanis ilyenkor is 
meglesz a napszakváltás, 
csak kicsit gyorsabban zaj- 
tik, mint az életben. 

A nagy versenyen kívül 
indulhatunk még hat baj- 
nokságban (minden osz- 
tályhoz egy amatőr és egy 
professzionális) , ugyanúgy hat időverseny- 
ben, egy kitartási és egy ún. sprint verseny- 
ben, és ha ezekkel végeztünk, újabb verseny- 
lehetőségek tárulnak fel előttünk. Minden 
egyes megnyert sorozat után kipipálhatjuk a 
megfelelő részt pilótánk négyoldalas önélet- 
rajzában, amit ha az utolsó piáig meg szeret- 
nénk tölteni, igen hosszú órákat, (mit órá- 
kat: napokat, sőt heteket...) töltünk majd 
a gép előtt. 

De ez különösebben nem fog nehezünkre 
esni, ugyanis nagyon hangulatosra sikerült 
a Le Mans 24 hours. Igaz az elején kicsit el- 
bízza magát az ember, ugyanis kis gyakorlás- 
sal már a versenyek első körében átveszi a 
vezetést a gépi vezetők előtt, és legyintve 
primitívnek titulálja a programot. Ám né- 
hány nap játék után elérkeznek az izgalma- 
sabb pályák, visszafelé, sötétben, köd van, és 
közben esik az eső. Az autó pillanatok alatt 
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kifarol a legkisebb gázadásra is, nem szabad 
hozzáérni a kerékvetőkhöz, amin eddig vígan 
vettük a kanyarokat száraz időben, ilyenkor 

bizony kész öngyilkosság. Ilyen körülmények 
között nyerni: ez a művészet. 

A grafika meglepően szépre sikerült. 

A neten látható előzetes képek alapján nem 
támadt az a benyomásom, hogy a program 
büszke lehet majd erre a vonására (igaz azok 
elég miniatűr képek voltak), de a végleges 
verzió megállja a helyét a piacon. Igaz néha 
előfordulnak vektorhibpák, főleg az autókkal 
kapcsolatban, de ezek is inkább csak a külső 
szemlélőnek tűnnek fel, vezetés közben nincs 
idő ilyenekre figyelni. Ha nagyon kekeckedni 
akarok, akkor meg lehet még említeni az út 
mellett álló fák kevésbé megnyerő kinézetét, 
de egyebekben tényleg nem sok rosszat lehet 
elmondani a grafikáról. 

Nálam nagyon bejött a Le Mans 24 hours, 
napokig nem lehetett levakarni előle a kép- 
ernyőről. Élvezetes a játékmenet, remek a 
grafika, és ami a legvonzóbb lehet: állítólag 
meglehetősen szokatlan módon mindössze 
csak kb. 4.000 Ft-ba kerül a forgalmazónál. 

Pelace 
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Airport lna. 


Kérjük a római járat utasait, 
fáradjanak a 8228-es kapuhoz... 


A számítógépes játékokban az a legnagyszerűbb dolog, hogy olyan helyzeteket 
élhetünk át velük, melyeket a magunk életében nem valósíthatunk meg. Ez a 
helyzet akkor is, amikor valaki egy nemzetközi repülőtér teljes hatalommal 
megbízott igazgatói szerepéről álmodozik. Mostantól azonban az álom - rész- 


földrészen szeretnénk megépíteni repterün- 
ket, minden kontinensen nagy választék áll 
rendelkezésünkre, Európában például Buda- 


ben - valósággá vált... 


olgármesterként már hosszú évek 
óta próbára tehetjük menedzseri 
és taktikai tudásunkat a Sim City 


sorozat jóvoltából. A Take2 kiadásában azon- 
ban most napvilágot látott egy olyan játék, 
melyben hatáskörünk lekorlátozódik egy ki- 
sebb területre, melynek jelentősége és a világ- 
ban elfoglalt szerepe igencsak jelentős. Az 
Airport Inc. nem kevesebbre vállalkozik, mint- 
hogy a játékos egyszerre lehessen tulajdonosa, 
menedzsere, igazgatója egy - vagy akár több - 
varázsolhat az adott térség legforgalmasabb és 
legnagyobb repülőterévé. Ez persze sem a va- 
lóságban, sem pedig a játékban nem egyszerű 
feladat, sok-sok lépcsőben kell haladnunk, ha 
meg akarjuk ismerni a siker titkait. 
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Purchase land 
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Land area must join armap edge to Ínk with road andrail services. 
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A kezdet 


Minden kezdet nehéz - szerencsére ez 
a mondás a játékban nem teljesen igaz. 
A játék tartalmaz ugyan egy oktató 
menüpontotis, de túlságo- 
san lassan és vontatot- 
tan magyarázza el 
a fortélyokat, így 
érdemesebb in- 
kább saját ma- 
gunk megismer- 
kedni a lehető- 
ségekkel. Egy új 
játék kezdetekor 
ki kell választa- 
nunk, hogy mely 


pestis szerepel. Ha 
kiválasztjuk az álta- 
lunk óhajtott vá- 
rost, 3 különböző 
megvásárolható te- 
rületet ajánl fel 
a gép, melyek az 
adott várostól mért 
távolság szerint vannak 
besorolva. Természetesen 
a közelebbi területek jóval 
drágábbak a messzebb fekvő tár- 
saiknál. Érdemes az elején a felkínált terü- 
let legalább 4099-át rögtön megvenni, mivel 
mások is nézegetik a területet és kis idő 
múlva visszatérve észre fogjuk venni, hogy 
már nem választhatjuk az összes földterüle- 
tet, csak ami még megmaradt számunkra. Ez 
pedig több okbólis kellemetlen: ha túl nagy 
lesz közben a forgalom, nem tudunk tovább 
terjeszkedni, illetve ha rosszul sikerült az 
első tervünk, építkezésünk, szükségünk le- 
het további területekre. Az egész felkínált 
területet elsőre azért mégsem javaslom fel- 
vásárolni, mert a területvásárlás költségei 
eltörpülnek az építkezések kiadásai mellett. 
Ha az arany középutat választva megkapjuk 
földünket, észrevesszük, hogy út és vasút 
összeköttetésünk van a várossal. Területünk 
széléig megy mindkét kapcsolat, ahonnan 
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nekünk kell majd a kívánt épületeinkhez el- 
vezetnünk őket. 


A repülőtér 


Elérkeztünk a játék egyik meghatározó pont- 
jához: többszöri döntést kell hoznunk azt il- 
letően, hogy mit is szeretnénk kezdeni repü- 
lőterünkkel. Hamar rá kell döbbenünk, hogy 
nincs sok értelme kicsiben gondolkodnunk. 
Amikor dollármilliókkal rendelkezünk, érde- 
mes a nagy beruházás gyors megtérülésére 
gondolnunk, melyet kisforgalmú repülőtérrel 
nem nagyon érhetünk el. Első dolgunk min- 
denképpen az utasterminál megépítése lesz. 
Mint minden építhető kategóriából, így eb- 
bőlis sok a lehetőségünk, kiválasztásnál ér- 
demes az épület árára figyelnünk, valamint 
arra, hogy ez az egy épülettípus az, amit 
csak és kizárólag egyetlen irányban rakha- 
tunk le, kiválasztása után ugyanis nincs mód 
az elforgatására. Ez roppant fon- 


ünk az utat (majd később pedig 

a vasutat), másrészt ehhez képest 
. kell megterveznünk majd a gépál- 
lásokat és a taxiutakat is. Ha meg- 
győződtünk, hogy jut majd hely 
mindenre, nyugodtan letehetjük 

a terminált, és a széleihez már 

a repülőgép állásokat is megépít- 
hetjük. Nem kell feltétlenül a ter- 
minál mellé építkeznünk, hiszen 
az utasokat busszal is eljuttathat- 
juk a parkoló gépekhez. Kifutópá- 
lyábólis több áll rendelkezésünk- 
re, és nagyobb forgalmat elérve 
újabbakat (hosszabbakat) kapunk, 
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de ez a fejlődési ütem csaknem minden más- 
ra is igaz. Ajánlatos mindig a hosszabb kifu- 
tópályát választanunk, amely drágább 
ugyan, de a nagyobb gépeknek is lehetővé 
teszi a felszállást és a landolást. Ha elbi- 
zonytalanodunk, a játékban egy segítő opció 
sok-sok kérdésre tanácsot ad, többek között 
a kifutópálya ideális elhelyezésére is. A taxi- 
utakat célszerű minimum dupla szélességben 
megépíteni a könnyebb áttekintés és a gyor- 
sabb forgalom érdekében. Ezen felül kelle- 
nek szervízutak is, melyeken nem a repülő- 
gépek, hanem a kiszolgálószemélyzet közle- 
kedhet. Figyelembe kell venni, hogy nekik az 
összes épületet el kell érniük, igaz, hogy 

a taxiutakra is ráhajthatnak. Ezt követően 
jöhet az utak által elért területekre a torony, 
a repülőtéri rendőrség, a cargo, a catering 
épület, egy adminisztrációs épület, a tűzol- 
tóság és legalább egy hangár. Kezdetnek 
ezekből az épületekből elegendő lesz 1-1, 
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így is hatalmas költségekkel kell számol- 
nunk. Mikor ezen objektumaink felépültek, 
fent az ikonok egyikével megnyithatjuk 

a repülőteret és onnantól kezdve nem kell 
mást tennünk, mint várnunk. Azért egy kis 
figyelmet fordítsunk arra, hogy az út be le- 
gyen kötve a terminál bejáratáig, legyen 

a bejárathoz közel taxi-beálló, buszmegálló 
és szintén a közelben legalább 2-3 nagy 
parkoló is. 


Pénz, pénz, pénz... 


Csakhamar felmerülhet a kérdés: miből él 
meg egy repülőtér, amikor a repülőjegy bevé- 
tele - nagy részben - a légitársaságokhoz ke- 
rül. Nem is kell sok időnek eltelnie a játékon 
belül ahhoz, hogy erre a kérdésünkre választ 
kaphassunk. A repülőteret úgy kell kezel- 
nünk, mint egy gazdálkodó egységet, mint 
egy várost, ahol az utolsó fillérig mi magunk 
szabjuk meg mindennek az árát. 

S hogy mi ez a minden? A meg- 
nyitástól számított pár héten be- 
lül - érdemes a beállításoknál 
ilyenkor a játék sebességét fel- 
jebb állítani - megkapjuk az első 
ajánlatot a képernyő bal alsó sar- 
kában megjelenő személyhívónk- 
ra: pontosan egy légitársaságtól. 
Itt kell megjegyeznem, hogy a já- 
ték során sehol sem valódi légi- 
társaságok nevei és emblémái 
szerepelnek. Pénzt kérünk a légi- 
társaságoktól minden egyes le- 
szállásért, külön parkolási díjat 
számítunk fel nekik a repülőgé- 
pek után, ameddig foglalják 
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a gépállásainkat, de persze hasonlóan na- 
gyot nyerünk a poggyászok, nagyobb csoma- 
gok szállításán, az utasok után elkért repülő- 
téri illetéken, vagy az ételeken, melyeket 
catering egységünk állít elő a járatokhoz, 
meg persze az üzemanyag feltöltést sem be- 
szerzési áron kínáljuk fel. Mindezeket össze- 
adva megdöbbentő számok és százalékok jut- 
nak el hozzánk. Ráadásul egy jól menő repü- 
lőtér, amely nagy utasforgalommal rendelke- 
zik, idővel fokozatosan növelheti a díjak 
többségét, a légitársaságok pedig habozás 
nélkül fizetnek majd. Ezek mellett persze 
szintén mi kapjuk a díjat a gépkocsik parkolá- 
sából, a taxisok is fuvaronként díjat fizetnek 
nekünk - és ez még csak a kezdet. Ha ügye- 
sek vagyunk, a határ a csillagos ég... 


Épületek, épületek, épületek 


Egy repülőtér két fontos része a kifutópálya 
és a kiszolgáló épületek de a legfontosabb 
épület a terminál. Szerencsés esetben na- 
ponta több ezer utas fordul meg itt családos- 
tul, csomagostul és ahányan vannak, annyi 
féle kívánságuk, ötletük és igényük merül fel, 
- melyeket nem árt figyelembe vennünk. 

A kisebb illetve nagyobb terminálok egyszer- 
re induló és érkező terminálok is. Az informá- 
ció után helyezkedik a "check-in" terület, 
ahol az utasok megválnak nagyobb poggyá- 
szaiktól. Továbbjutnak az útlevél és kézipogy- 
gyász ellenőrzéshez, ahol a legszigorúbban 
kell velük bánni: egy-egy bomba felkerülése 
a fedélzetre sokáig visszavetheti forgalmun- 
kat, ronthatja repülőterünk jó hírét. Az utas 
innentől kezdve az indulási zónába ér, ahol 
szeretné kényelembe helyezni magát. A ter- 
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minálok minden egyes részeit átalakíthatjuk, 
tudjuk az adott területet kisebbé vagy na- 
gyobbá varázsolni, az ajtókat áthelyezni - de 
persze nem teljesen szabadon. Egy-egy na- 
gyobb átrendezés előtt érdemes elmenteni 
állásunkat, ugyanis néha elsőre elég nehéz 
kiigazodni a lehetőségeken. Utána viszont él- 
vezni fogjuk, hogy még az illemhelyiség leg- 
utolsó tartozékait is oda tehetjük, ahová az 

a mi elképzeléseink szerint a lehető legjobb. 
Az érkezési oldalon is szabadon garázdálkod- 
hatunk: ott általában a tolókocsik hiánya és 
a kevés poggyászkiadó gép szokott bosszúsá- 
got okozni az utasok körében. Ha egy ideig 
nem orvosoljuk a felmerült problémákat, uta- 
saink - és így üzletfeleink - elégedettsége 
alaposan lecsökken, 
meglévő szerződésünk 
lejártával nem fognak 


velünk újabbat kötni. 
KEKE Szintén fontos épület 
BSE az irányítótorony, 


amelynek munkavég- 
zését tanácsos úgyne- 
vezett "figyelmes" ál- 
lásba állítani már a já- 
ték elején. Ez a repü- 
lőtéri rendőrségre is 
elmondható: figyel- 
metlen vagy átlagos 
munkavégzésük mel- 
lett bomba kerülhet 

a repülőtérre, vagy 


rosszabb esetben egy induló járatra, a követ- 
kezmények mindkét esetben beláthatatlanok. 
A cateringben beállíthatjuk, hogy milyen tí- 
pusú ételt készítsenek a légitársaságok szá- 
mára, a cargo-ban pedig külön teheráru szál- 
lítmányozására köthetünk szerződéseket 

a beérkező ajánlatok közül. A hangárban 
üzemanyag-feltöltő autóink állnak, és az 
épületre kattintva választhatjuk ki, hogy mi- 
lyen üzemanyagot kínáljunk a légitársaság- 
oknak. Ha többet építünk belőlük, mindenhol 
más és más fajtát is szolgáltathatunk - ez 
igaz az élelmezésre is. 


Üzleteljünk okosan... 


Egy repülőtérnek -— a hatalmas beruházási 
költségei mellett — hatalmas kiadásai is van- 
nak, amelyeket tételesen is átnézhetünk. 
Akadnak rendszeres számlák, mint például 

a "repülőtéri világítás", és érthető okokból 
sok-sok nulla áll a számla végén, de a kifutó- 
pályák burkolatát sem ingyen javítják. Persze 
szó nincs arról, hogy ezeket a költségeket túl- 
ságosan nehéz lenne kitermelni, hiszen a be- 
vételeink ezer és ezer helyről érkeznek, de 
nem árt pár fondorlat. A játék elején érdemes 
lejjebb vinni a leszállási költségeket minden 
géptípusra, hadd jöjjön hozzánk boldog-bol- 
dogtalan légitársaság járata, hiszen kellenek 
az utasok, utánuk is kapunk fejenként repülő- 
téri illetéket, plusz eléjük kijönnek a rokonok, 
ők parkolnak, vagy kitaxiznak, áttételesen 
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pedig az is pénz. Nem elhanyagolható az 

a tény sem, hogy a legtöbb megkötött szerző- 
désnél létezik szerződéskötési díj, ami ugyan 
egyszeri, de annál nagyobb bevétel. Ha már 
10-12 járattal megkötöttük, növeljük meg 

a repülőgépek parkolási díját, hogy ne foglal- 
ják a helyet a repterünkön, azaz a lehető leg- 
rövidebb idő alatt töltsük fel őket üzem- 
anyaggal és étellel, azután mehetnek ismét 

a kifutópályánkra felszállni. Következő lépés- 
ben megemeljük a kisebb gépek leszállási dí- 
ját , hogy ne jusson a légitársaságok eszébe 
kis gépekkel terhelni bennünket, egy nagy 
gép 3-4-szer annyi utast hoz-visz és akkor in- 
kább az foglalja a helyet. Ha betelni látszana 
a kifutópályánk ütemezése, ne habozzunk egy 
újabbat építeni, lehetőleg vele párhuzamosan 
és ne túl nagy távolságra tőle. Amennyiben 
utasforgalmunk elér bizonyos mutatókat, szá- 
mithatunk arra, hogy elsőre megépített ter- 
minálunk mind az utasoknak, mind a gépfor- 
galomnak kicsi és kevés lesz. Ezért gyorsan fel 
kell mérnünk a terjeszkedés lehetőségét és 
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- amennyiben az első profitokból még nem 
tettük volna meg - további területeket kell 
szereznünk. Ha a játék első buktatóin túlju- 
tunk, és nem sajnáljuk a pénzt egy nagyobb 
Í terminálra, egy-egy további hangárra, épüle- 
tekre, csakhamar egy olyan erődítményünk 
i lesz, amelyet egyre nehezebben láthatunk 
. majd át. Ha tudatosan igyekszünk a felmerülő 
. problémákat kijavítani, repterünkkel számos 


. díjatis nyerhetünk, mely újabb kedvező alka- 


lom lesz a későbbi üzletkötéseinkhez. Ezzel 
párhuzamosan további bevételforrásokra is 
alkalmunk van szert tenni: pizzériák, kávézók, 
autóbérlő cégek, újságárusok, szórakozóhe- 
lyek, duty-free shopok sorra megkeresnek 
majd, hogy forgalmas termináljaink még üres 
helyein üzlethelyiséget bérelhessenek tőlünk, 
benzinkutak, szállodák pedig a bekötőutak 
mellett adnak majd havonta szép summát 

a terület bérléséért. Ha az általunk beállított 
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bérleti összeget elsőre 
nem fogadják el, nyu- 
godtan elutasíthatjuk 
őket, idővel vagy meg- 
gondolják magukat és 
újra megkeresnek ben- 
nünket, esetleg érke- 
zik időközben egy ked- 
vezőbb ajánlat. Csak 
annyi dolgunk lesz, 
hogy az elért magas 
utasforgalmat meg- 
tartsuk, hogy ezzel 

a bérlőink forgalma is 
meglegyen. 
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Vannak hibák, 
mégis 10 


Nem lehet azt mondani, hogy az Airport Inc. 
egy hibák nélküli játék. Első negatívuma rög- 
tön a játék zenéje, mely talán ez idáig szá- 
momra messze a legidegesítőbb volt. Szeren- 


csére a beállításoknál ki lehet kapcsolni. Fő- 
leg azért kár érte, mert az effektek kifejezet- 
ten jók, a repülőgépek hangjai nagyon tet- 
szettek, zoomolásnál pedig a nézetnek meg- 
felelően halkulnak-erősödnek. Másik hiba, 
hogy kiválasztva egy építendő objektumot 
vagy tárgyat, nem lehet elengedni azt, még 
akkor sem, ha már le is raktuk. Továbbra is 
ott villog a kurzorunknál, ami roppant zava- 
ró, az egyetlen megoldás a terminál belsejé- 
be való kattintás és utána onnan a kijövetel - 
ez pedig igen bosszantó. A terminálok átépí- 
tési módjával sem lehetünk megelégedve. 
Legalább egy órába telt, mire átláttam a le- 
hetőségeket, és még akkor sem voltam sok- 
szor biztos abban, hogy amit elkezdtem, azt 
beis tudom majd fejezni, - mivel nem lehet 
mindent szabadon lebontani az épületen be- 
lül. Sajnáltam nagyon, hogy nincs multiplay- 
er opció, pedig biztos vagyok benne, hogy 


sokan szeretnék egymás ellen is kipróbálni 
a játékot. Végül pedig - a Sim City-hez ha- 
sonlóan - a közlekedés a bekötőutakon néha 
teljesen lelassul, érthetetlenül dugók kelet- 
keznek, holott a kocsik elférnének, persze ez 
inkább csak amolyan szépséghiba. Ezek alap- 
ján sokat gondolkodtam az osztályzaton, és 
mégis a 10-es mellett döntöttem. Ami a leg- 
inkább megfogott, az maga a játék hangulata 
és realizmusa. Nagyon ritka az a játék, ame- 
lyik napokon, heteken keresztül minden este 
hajnalig a monitor előtt tart. Arról nem is be- 
szélve, hogy a hangulat és az alapos kidolgo- 
zás mellett a grafika is szép, egyenesen élve- 
zet ráközelíteni a terminál egyes részeire, 
egy-egy beérkező-induló gépre, amikor az 
utasokat és poggyászokat elszállítják, vagy 
éppen töltik a várakozó gépeket. A kisebb hi- 
bái ellenére csak felső fokban tudok erről a 
játékról beszélni és bátran ajánlom minden- 
kinek, aki kipróbálná, hogy milyen érzés, mi- 
kor a kezei között - a semmiből - életre kel 
egy repülőtér. 

Doki 
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Battlezone 2 


Az id nak 
j visszatérnek 


Képzeld magad a távoli jövőbe, egy teljesen szokatlan bolygó környezetébe, 
adjunk hozzá egy kis stratégiát, meg nem kevés akciót, majd mindezt építsük 
fel Battlezone-os motorra. Ja, és ne feledjük el, hogy teljesen ismeretlen fajtól 


kell megvédenünk ismét bolygónkat. Ez jellemzi a BZ család legújabb tagját. 


i ne hallott volna a Battlezone- 
ról? Mikor megjelent, mindenki 
megőrült érte hisz teljesen új 


stílusú, valós idejű stratégiai játékkal talál- 
tuk szemben magunkat. Valóban: az érzés, 
hogy harckocsiban ülve vezethetjük csatába 
seregünket teljesen egyedülálló volt. Nem is 
beszélve az akkori szemmel varázslatos boly- 
gók csodaszép tájairól, melyeket bebarangol- 
hattunk. Mindez csak fokozódott a második 
részben, nem is beszélve az új egységekről, 
fegyverekről, történetről. Egyszóval minden, 
ami Battlezone-os volt új bőrbe bújt, és sze- 
rintem nagyon jól áll neki. 

Az első rész őszintén szólva, nem a törté- 
netnek köszönhette hírnevét. A hidegháború 
idején a szovjet és az amerikai seregek titkos 
háborút folytattak a Hold felszínén, de egy 
idő után felbukkant egy idegen faj, aki a Föld 
létét veszélyeztette, és így a két ellenséges 
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nép összefogott, hogy közös erővel győzzék 
le a betolakodókat. 

A történet most ennél egyszerűbb. Már 
egy szebb jövőben találhatjuk magunkat, 
ahol az előző rész szembenálló felei már 
vállvetve építik közös birodalmukat. Ám 
eközben történik egy kisebb incidens ami- 
nek jelentőségére akkor még senki sem fi- 
gyel fel. Az egyik űrszonda, mely a Nap- 
rendszer távolabbi részein kutakodott, hir- 


telen és megmagyarázhatatlan módon eltű- 
nik a földi képernyőkről. Aztán kis idő múl- 
va, egy eddig ismeretlen idegen faj porig 
rombolja a földiek egyik kis felderítő-állo- 
mását. Szerencsére az egyik szemfülesebb 
tisztnek még sikerül leadnia a vészjelzése- 
ket, így a közelben tartózkodó járőrcsapat, 
aminek mi is tagjai vagyunk, a segítségükre 
siethet. Ezzel kezdetét veszi a háború mely- 
ben csak egy ismeretlen tényező van: az el- 
lenfél. Közben érdekes történeti fordula- 
toknak lehetünk tanúi, mint az az apróság, 
hogy fölfedeznek egy teljesen új bolygót a 
naprendszeren belül, amelynek létezéséről 
eddig nem tudtak a tudósok. 
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A játékról 

A kezelőfelülettel kezdeném, mert szerintem 
az a legfontosabb: járműveinket funkció billen- 
tyúk segítségével tudjuk kiválasztani és vezé- 
relni. Csak tíz ilyen lehetőséggel rendelkezünk, 
utána a gép arra hivatkozik, hogy nincs szabad 
helye, ahová építhetne. Ilyenkor az azonos jár- 
műveket csoportokba kell rendeznünk, amit 
úgy tehetünk, hogy kijelöljük őket, majd meg- 
nyomjuk a CTRL -- azt a funkció gombot, ame- 
lyikbe kívánjuk tenni. Kivettek belőle egy fon- 
tos dolgot, mégpedig, ha kijelölünk egy tan- 
kot, akkor nem tudjuk neki azt mondani, hogy 
védd meg például a feldolgozót, hanem ki kell 
választanunk a harckocsit, majd rá kell kattin- 
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tanunk a védeni kívánt épületre. Ez szerintem 
azért rossz, mert ha a pálya másik végében va- 
gyunk, vissza kell mennünk bázisunkra, hogy 
kiadjuk a parancsot. 

Nem kell feltétlenül gejzírekre telepíteni 
a főbb épületeket, hanem a fő bázis köré bár- 
hova letehetjük őket. Kezdetben egy feldol- 
gozóval (Recycler) kezdünk, amire nagyon vi- 
gyázzunk. Lehet, hogy sok találatot kibír, de 
a későbbi, egyre nehezebb szinteken már úgy 
leszedik, mint a pinty. Gyakorlatilag ugyan- 
azokat képes létrehozni, mint az első rész- 
ben. Annyi változott, hogy az építő 
(Constructor) robot tudja az összes többi lé- 
tesítményt felépíteni. A nyersanyaggyűjtő 
(Scavenger) a földön lévő hulladékon kívül le 
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tud telepedni a szabadon hagyott hőforrás- 
okra, és onnantól kezdve azokat fogja kiter- 
melni. Ez szerintem jobb ötlet, mert nem kell 
folyamatosan aggódnunk azért, vajon merre 
kóvályog szegény scavenger, és sokkal prak- 


tikusabb is, mert így lényegesen könnyebb 
megvédenünk őket. Ráadásul állandó nyers- 
anyagforrást is biztosítanak. Szerepel a já- 
tékban egy olyan küldetés, amikor nekünk 
kell eljuttatnunk ezeket a járműveket a sza- 
bad gejzírekre pilótahiány miatt. 

Már nem csak lebegő egységeket tudunk 
készíteni, hanem lánctalpasokat is. Figyeljük 
ezek mozgását, mert annál a küldetésnél, 
amikor a feldolgozót a jégbolygón el kell jut- 
tatnunk a menekülőpontig, óvatosan kell vé- 
gigvezetnünk a befagyott víz közötti szilárd 
földön, mert ha véletlenül rászalad a jégre, 
az tuti beszakad alatta és fuccs az egésznek. 

Az ágyútornyok nagyon erősek lettek. Ha si- 
kerül felhúznunk legalább kettőt belőlük, az 
biztosan elég lesz egy jó darabig. Bázisunk 
építését próbáljuk mindig ezzel kezdeni, és 
csak ezután emeljünk fel egy gyárat (Factory). 
Az első részben még nem volt arra lehetőség, 
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hogy bemásszunk a tornyainkba, és onnan 
osszuk az áldást ellenfeleinkre, de most már 
erre is nyílik alkalmunk. Ehhez viszont ki kell 
szállnunk a járművünkből, besétálnunk a bel- 
sejébe, majd a konzolra kattintva máris hasz- 
nálhatjuk. Figyelnünk kell, mert szabadon ma- 
rad a tankunk. Az idegenek nem hagyják ki ezt 
a sanszot, és képesek elfoglalni csak azért, 
hogy folytassák a csatát. Egyébként rengeteg 
ehhez hasonló épület van, amit így kell mű- 
ködtetnünk, ilyen például a központi bunker 
(Relay bunker). Ez egy fontos épület, innen 
tudunk rákapcsolódni a szatelit nézetre, amely 
egy részletes képet mutat az egész pályáról. 
Néhány küldetésnél elengedhetetlen szerepe 
van: csak innen tudhatjuk meg, hova kell elhe- 
lyeznünk a jeladót, és esetleges támadásokat 
is ki tudunk szúrni elég messziről. 

A többjátékos (multiplayer) üzemmód nem 
változott sokat. Van benne stratégián alapu- 
ló játékrész, ami nekem nem nagyon tetszik, 
mert csak arról szól az egész, ki tud több 
nyersanyagot kibányászni. Hiába építek 
nyolc lépegetőt, ha a másiknak kétszerannyi 
scrapje van, biztos ő nyer, mert több egysé- 
get képes létrehozni. Továbbá megtalálható 
benne a jó öreg , harcolunk, míg meg nem 
halunk" (deathmatch), a hegy királya (King 
of the Hill), kapd el a zászlót (Capture the 
Flag), valamint a fosztogatás (Loot) névre 
hallgató új rész, amely egy városban játszó- 
dik, célja a bankok kifosztása. Aki több pénzt 
gyűjt a magadott időn belül, az a nyertes. 


Bolygók 
Az első részben sem lehetett panaszunk a ki- 
nézetükre. Bár fogalmam sem lehet, hogy 
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néz ki egy másik 
bolygó felszíne, még- 
is anynyira élethűre 
sikeredtek, hogy tel- 
jesen úgy éreztem, 
mintha tényleg ott 
lennék. Ezt a fiúk egy 
kicsit jobban feltur- 
bózták, eljuthatunk 
olyan helyre, ahol 
már növényzet is ta- 
lálható, sőt legna- 
gyobb meglepeté- 
semre még állatok is 
felbukkantak itt-ott. 
Ez szerintem nagyot 
dob a hangulaton, 
bár néha idegesítőek: ha például útban van- 
nak, hiába megyünk nekik nagy lendülettel, 
egyszerűen lepattanunk róluk. Persze le le- 
het őket lőni, de ez mindig is távol állt tőlem. 


Találunk esőerdős planétát, amin még isme- 
retlen eredetű (talán Azték?) romokra is buk- 
kanhatunk, itt kisebb termetű lények jellem- 
zők. A jégbolygón kisebb háznyi nagyságú 
dögök mászkálnak. Ezt akkor vettem észre, 
mikor néztem a közeli 
hegyet és az egyszer 
csak odébbmászott. 
Félelmetes. Bár hiába 
találom jó ötletnek 
ezt az újítást, néhol 
bizony elég sutának, 
és feleslegesnek ér- 
Zzem. Már csak azért 
is, mert ilyenkor 
plusz processzoridőt 
foglal, és ha beme- 
gyünk a jól kiépített 
bázisunk közepére, és 
ha odakeveredik egy 
ilyen lény, akkor ne- 
kem (PIII 500-on, 


Matrox G400-zal, 800x600-as felbontásban) 
úgymond eléggé szaggatott. Ez azért röhej. 
Az állatok természetesen nem bántanak min- 
ket, maximum idegeinkre mehetnek egy idő 
után. Akkor ronthatnak nekünk, ha táplálék- 
nak néznek minket és ilyenkor szívesen be- 
lénkis kóstolnak. Ez csak akkor fordulhat 
elő, ha szétlőtték a járművünket, és meg kell 
várnunk a felmentő sereget. Ilyenkor próbál- 
junk meg minél magasabbra mászni, esetleg 
védjük meg magunkat fegyverünkkel, de azt 
nem ajánlom, mert kicsit sebez, és hangjával 
nyakunkra hozhatjuk azt, aki szétlőtte tan- 
kunkat. Lényegesen szebbek lettek a terep- 
tárgyak, melyeket a nagy csata hevében szét 
lehet lőni, esetleg elrejtőzhetünk közöttük, 
ha szükséges. 


Fegyverek és egységek 


Több lett a választási lehetőségünk, gyártha- 
tunk lánctalpas, lépegetős, valamint légpár- 
nás egységeket. Talán annyi különbség van 
közöttük, hogy számunkra az előző kettő to- 
tálisan irányíthatatlan. Az első részhez ha- 
sonlóan, ha akarjuk, a fegyvergyárból 
(Armory) tetszés szerint válogathatunk harci 
eszközöket. Itt létrehoztak egy , pilot" nevű 
új opciót is, melyben saját emberünk részére 
választhatunk fegyvert. Ugye alapból adott 

a régről ismert pulzáló puskánk távcsöves ki- 
egészítővel, amivel egyszerre csak egyet lő- 
hetünk, de automatikusan feltöltődés után 
újra használható. Ez a lehetőség már nagyon 
hiányzott, így legalább nem kell három lövés 
után visszaszuttyogni tankunkhoz. Ez egyéb- 
ként igaz a járművünkbe beszerelt minden, 
energiára alapuló fegyverre is, mert a gépünk 
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akkumulátora segítségével szépen lassan 
mindig újratöltődik. Visszatérve a gyártható 
játékszerekre": ha meguntuk a célba lövős- 
dit, készítsünk magunknak valami hatásosab- 
bat, mondjuk egy rakétavetőt. Igaz, ebbe 
maximum négy töltény fér, viszont sokkal ha- 
tásosabb rombolást tudunk vele véghezvinni. 
Másodlagos módban egy sokkal erősebb löve- 
get lőhetünk ki, amiből kettő simán szétkap 
egy kisebb lövegtornyot vagy harckocsit. Má- 
sik beépített meglepetés a hátunkra erősített 
jetpack. Egyszeri használatra szól, ami felér 
egy katapultálással, utána fel kell töltenünk. 
Nagyon hasznos, mert ha elbukunk a frontvo- 
nalon, és még nyüzsögnek az idegenek, egy- 
szerűen bekapcsoljuk, és már ki is tudunk la- 
vírozni a bajból. Van még egy úgynevezett 
kábítógránát, amit a hátirakéta helyett vehe- 
tünk fel a fegyvergyárból, hasonlóan műkö- 
dik, mint a mortar. Körülbelül akkorát is se- 
bez, de nem vettem igazi hasznát. 


Összegzés 1 jó tanács 


A játék kezelése nem változott, a gépi intelli- 
gencia viszont lényegesen javult. Óvatosan 
bánjunk az orvlövész puskával: csak akkor 
jön be, hogyha látunk egy magányosan kó- 
borló idegent és akkor is biztosra menjünk, 
mert ha elhibázzuk, rögtön rájön a merény- 
letre, és elkezd utánunk kutatni. Ne hagyjunk 
pilóta nélküli gépeket csatatér közelében, 
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Az előzetes képek után nagyon vártam a 
BattleZone II-t. Az első rész, ha nemis volt 
a kedvencem, de a jobb játékok közé sorol- 
tam, és sokat is játszottunk vele hálózat- 
ban. A BZ II képei viszont azt vetítették 
előre, hogy az első rész néha bizony sivár 
tájai itt élettel lesznek teli, és ha más nem 
is javult volna a játékban, már ez is elég 
lett volna. De ezen kívül még számos apró- 
ság lett felújítva, ha maga a játék lényege 
nem is változott. Kicsit hiányoltam, hogy 
nem lehet a történetet mindkét oldal 
szemszögéből végigjátszani, de ebben kár- 
pótolt, hogy a hálózati játékban már lehet- 
tem az idegenek vezetője is. 

Már érzem, hogy nagyon sok hosszú órát 
fogok a BattleZone II-vel is a monitor előtt 
tölteni, főleg hálózati játékkal, de szinte 
biztos, hogy nem lesz kultuszjáték belőle, 
így néhány hónap múltán az első részhez 
hasonlóan csak egy szép emlék marad. 


könnyen előfordul, hogy belavírozik a jármű- 
be, aztán lőhetjük le az egységünket. Példá- 
ul, ha a küldetésnél szabadon hagyott scav- 
engerek állnak, biztos beleszáll, és elkezd 

a bázisunk környékén nyersanyagot gyűjteni 


a magasból szemlélem a történéseket. Hiába 
mondom nekik, hogy maradjanak egy adott 
helyen, ha harcolniuk kell, mégis folyamato- 
san helyezkednek, és mikor befejezik, nem 
mennek vissza a megadott ponthoz, hanem 
megállnak ott, ahol vannak. 

Összegzésképpen szerintem méltó folyta- 
tása a Battlezone családnak. A küldetések 
ötletesek, stratégia elemei remekül kidol- 
gozottak, grafikáját egy kicsit jobban fel- 
húzták, élvezetesebb, játszhatóbb lett. Aki 
a játék szerelmese, annak csak ajánlani tu- 
dom, mert annyira jó. Aki nem ismeri, de 
szereti a valós idejű stratégiát, próbálja ki, 
nem fogja megbánni. 


saját magának. Ez akkor kellemetlen, ha 
nincs feldolgozónk, és csak megadott számú 
nyersanyaggyűjtőnk van, ugyanis ezekből 
nem lehet kilőni az embert. 

Az még nagyon tetszett, hogy bármikor be- 
lopakodhatunk az ellenfél bázisára, a nagy 
tornyok ugyanis csak akkor vesznek észre 
bennünket, ha túl közel megyünk hozzájuk, 
illetve valamilyen úton-módon felhívjuk ma- 
gunkra a figyelmet. 

Vannak azért a programnak rossz oldalai 
is. A saját egységeink sokszor beragadnak az 
épületek mögé, és csak nagy szenvedés árán 
sikerül kikecmeregniük. Előfordul, hogy ak- 
kor érnek a csata színhelyére, amikor én már 
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Játékbemutató ---: 


Bázós futam 


Egy közeli ismerősöm C64-es gépén játszottam utoljára igazán élvezetes Forma 
1-es játékkal. Minden gyönyörűen futott a maga szoros keretei között. Remek 
volt a kidolgozás, az ötletek teljesen egyediek voltak. Alig egy évtizeddel ké- 
sőbb járunk, és ismét itt a lehetőség, hogy egy jót játszhassunk kedvenc ver- 
senyzőinkkel. 


dolog, melyeket a Ouick Race módban el kell 


Fiső benyomás felejteni. A Network módban választhatjuk ki 


Mikor egy igencsak mozifilm-szerű, miszti- 
kus, remekül pergő animáció elsuhant mel- 
lettünk, első érzésünk, hogy végre megérte 
várni, újra játszhatok egy jót Forma 1-es au- 
tómmal most, hogy a világbajnokság véget 
ért. Azonban a kezdeti lelkesedés hamar ere- 
jét veszíti, mikor elénk tárul a nem túl sokat 
sejtető főmenü. Ezzel meg is van az első szív- 
roham, amit érezhetünk a játék folyamán. 
Ennyire rosszul sikerült menüt elég régen lát- 
tam, talán abban az időben, mikor nagyon 
spórolni kellett a hellyel, nem fért el a me- 
móriában. De még a C64-emen is volt sokkal 
kidolgozottabb megjelenés. Ezt a menüt va- 
lószínűleg idő hiányában abbahagyták, és a 
kezdeti stádiumban illesztették be. A menü- 
rendszer felépítése is méltán nyerhetné el az 
"év legrosszabbja" címet. Sokszor kell le- 
nyomkodni az egyes gombokat, mire meg 
tudjuk jegyezni, melyik mitis csinál valójá- 
ban. 


Játszhatóság: 


Négy teljesen "egyedi" játékmódban mérhet- 
jük össze tudásunkat az ellenfelekkel. Az első 
a Ouick Race, melyben a leggyorsabb elérhe- 
tőséghez jutunk, ha csak hobbi szinten aka- 
runk menni néhány kört. A második a Grand 
Prix, amelyen belül kiválaszthatjuk a síma 
versenyt és a bajnokságot (championship). 
Itt már sok beállítási lehetőségünk van, ilye- 
nek például az időjárási viszonyok, az autó 
tuningolás mértéke és még néhány hasznös 
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a hálózati játék jellemzőit, itt indíthatunk új 


játékot, vagy csatlakozhatunk a már meglévő 


szerverekhez. A főmenüben jelen van még a 
Load Game, amit azt hiszem, nem kell senki- 
nek sem bemutatni. Ez így szép és jó lenne, 
de vajon merre van az Options menü? Csak 
almenüként szerepel, miért is lehetne elő- 
ször a grafikát beállítani, nem? Persze az 
almenük is megmaradtak olyan esetlennek, 
mint a főoldal. 

Miután az első félórában szinte mindent 
eredményesen beállítottunk, máris kezdhet- 


jük a játékot. Ekkor következik be az úgyne- 
vezett második szívroham. Mikor meglátjuk a 
pályát, eszünkbe jut, hogy ehhez hasonlót 
már láttunk évekkel ezelőtt, de már akkor 
sem volt megfelelő a kidolgozás. A játék kez- 
detben PSX-re készült 320x240-es felbontás- 
ban, csak később javították fel PC-s verzióra. 
Az egyetlen dolog, ami igencsak érdekessé 
teszi a játékot, az a játszhatóság. Vajon mitől 
lehet egy autós játékra mondani, hogy re- 
mek? Ez elég sok dolgon múlik, többek között 
a kinézeten, a hangulaton, a kezelhetőségen, 
és persze minél jobban kell feszegetnie a va- 
lóság elég tág határait. Néha a dolgokat sike- 
rül egész jól összhangba hozni és eredmény- 
képpen kapunk egy kellemes játékot, amivel 
mindenki szívesen eltölt néhány szabad órát. 
Egy hasonló stílusú programban elvárja az 
ember, hogy legyen például kanyarodást-se- 
gítő, valamint lehessen állítani a sérülékeny- 


www.gamestar.hu 


j 


FERRARI e 


COULTHARD 
MELAREN 


MEL 


LBOURNE MELBOURNE 


séget, de ezekből a Formula 1 "99 
sajnos nem igazán tud nyújtani 
semmit. Ha esetleg a beállítások 
között valami véletlen folytán 
megtalálnánk és aktiválnánk a 
Steering Help, vagy Brake Help 
kapcsolókat, akkor sem érnénk ve- 
le semmit. A valóságtól teljesen 
elrugaszkodott módon működik 
nemcsak a mi, hanem az ellenfelek 
autója is. Néha remek piruetteket 
képesek végrehajtani egy-egy lát- 
ványos koccanás után. Az első öt percben 
elég mulatságos hatásokat kelt bennünk, de 
nem sokkal később a program ébreszt rá min- 
ket, mekkora gyengeségeket szemlélünk ép- 
pen. Megesik, hogy 182 mérföldes sebesség- 
gel nekirohanunk egy betonfalnak és lássa- 
nak csodát, az autónak semmilyen baja sem 
esik. Máskor meg épphogy nekimegyek a mel- 
lettem lévő autónak - amely kisvártatva né- 
hány yard távolságra kerül tőlem - és máris 
leszakad a fél autóm karosszériája. 

Az irányítást egész jóra sikerült, figyelembe 
véve, hogy nem túl sok dolgunk van, hiszen az 
autó csak és kizárólag abban az esetben képes 
megcsúszni, ha rátaposunk a fékre. Teljesen 
mindegy, hogy száraz vagy nedves az út, au- 
tónk totális stabilitással menetel egészen ad- 
dig, míg meg nem próbálunk fékezni. Akkor az- 
tán elszabadul a pokol és Isten tudja, hol fo- 
gunk megállni. Ahhoz, hogy rendesen be tud- 
junk venni egy kanyart, nincs más teendőnk, 
mint egyszerűen leszállunk a gázról és beka- 
nyarodunk. A sebességérzet azonban nagyon 
jól sikerült, a kocsik gyorsulásával arányosan 
gyorsul a mellettünk elsuhanó táj is. Rengeteg 
játékban csupán a műszerfalról lehet értesülni, 
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hogy 300 km/h sebességgel haladok, a táj 
azonban csak vánszorog mellettem. 


Hangulat: 


A hangulat még valahogy csak összeállna, de 
sajnos a hangok ezt nem segítik elő. Nem tu- 
dom pontosan, milyen is lehet a Forma 1-es 
autó motorhangja, de szerintem nem lehet 
annyira furcsa, mint a játékban. A gyorsulás 
alatt egy darabig valóban úgy érezzük, mintha 
egy versenyautóban ülnénk. Azonban a végse- 
besség elérése után egészen a lelassulásig 
igencsak erős fejfájás jelentkezik - kellemet- 
len, hiszen csak akkor tudunk nyerni, ha folya- 
matosan nagy sebességgel haladunk a pályán. 
Tehát két választásunk van: vagy kellemesen 
elautózgatunk egyetlen díjat sem nyerve, vagy 
pedig nyerünk ugyan az egyes pályákon, de 
mikor kilépünk a programból, arra leszünk fi- 
gyelmesek, hogy a fejünk annyira fáj, mintha 
fél óráig püfölték volna. Vajon ki melyik lehe- 
tőséget fogja választani? Ugyan valószínűleg 
nem sokunknak hiányozna a zene egy Forma 
1-es játék közben, de legalább a menükben le- 
hetne némi aláfestés. Talán az egyik járható út 
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az, hogy a hangokat teljesen kikap- 
csoljuk, és előszedünk kedvenc CD- 
ink közül egyet és azt hallgatjuk. 


Ez a vég! 


Alapjában véve a Formula 1 "99 le- 
hetne akár nagyon jó program is, 
ennek érdekében azonban még 
kellett volna foglalkozni vele egy 
pár hetet. Ha ilyen minőségű já- 
tékkal kíván valaki játszani, csak 
menjen el a legközelebbi játékterembe és 
próbáljon ott szerencsét. Rengeteg sokkal 
gyengébb játék is készült már, de az valószí- 
nűleg senkinek sem biztosíték, hogy nem ez 
minden idők legrosszabb autós programja. 
Mindenképpen ajánlom bárkinek, aki egy ki- 
csitis szereti a Forma 1 pergő világát. Amíg 
nem kezdődik újra a világbajnokság, remek 
szórakozást nyújt, a kissé már idejétmúlt ki- 
dolgozás ellenére is. 

ZeroCool 
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47 irányítás 
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Formula 1 Racing Simulation 
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Új lódarázs 
nagyot csíp... 


Anyahajó, dülöngélő tepszi, üvöltő forszázs, fegyver-hegyek, élet-halál örök 
kérdése néhány másodperc alatt... Az Interplay derekas méretű fába vágta fej- 


széjét, és egy szívemnek kedves témát kapott elő a tengerek mélyéről. 


ogj egy jól bevált haditengerészeti 
repülőgépet, legyen ez harc- 
edzett, bizonyítson több háború- 


ban. Ez az F-4 Phantom II. Hogy miképp kap- 
csolódik ez az öregecske, de még mindig ütő- 
képes repülőgép? ,Csupán" annyi, hogy ez a 
repülőgép alapozta meg a F/A-18 Hornet óri- 
ási sikerét. Az Interplay reményei szerint a 
géphez hasonló hírnévre tesz majd szert a 
szimulátor is, amely a roppant fantáziadús 
F/A-18E Super Hornet névre hallgat. Mi más- 
ról lehetne szó, mint a csúcsvadászbombázó 
meglovaglásáról, és a gaz ellen minél több 
miszlikbe aprításáról? Igen, szerény szemé- 
Lyünk lesz az a hős pilóta, aki a Barents- 
tenger felett, illetve az Indiai-óceán párától 
terhes levegőjében fürödve rendet vág, hála 
a technikának és a Magasságos Csillagos 
Sávosnak... 

A két helyszínen, illetve a kiképzés alatt 
mintegy 40 bevetésben mutathatjuk meg 
csillogó reptechnikánkat és a gép eléggé bo- 
nyolult rendszereiben való jártasságunkat. 
Nem véletlenül említettem a megfelelő rend- 
szerekben való jártasságot, mint alapvető 
feltételt, hiszen a továbbfejlesztés során az 
alap A változathoz képest az E sokkal kifino- 
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multabb elektronikai kütyükkel van megpa- 
kolva. Ezeket pedig a túlélés reményében 
nem árt folyamatosan alkalmazni. De lássuk 
csak, mitis rejt a hangyányit csiricsáré, 
ugyanakkor meglepően kevés információt 
hordozó dobozszerkezet? 

A magányos CD mellett felbukkan egy nem 
túl vaskos (legalábbis a Jane"s-félékhez ké- 
pest, emlékezzünk csak az F-15-tel érkezett 
telefonkönyv vas- 
tagságú kézi- 
könyvre...) , mind- 
össze 236 oldalas 
kézikönyv, egy 13 
oldalas kivonat és 
egy billentyűzet- 
kiosztás. A leg- 
utóbbit sosem tud: 
tam igazán hasz- 
nálni, hiszen ha 
éles szituációban 
nekiállok böngész- 
ni, akkor azonnal 
végem van. Meg 
kell tanulni, és 
kész. A kézikönyv- 
be belekukkantva 


örömmel konstatálhattam, hogy egy korrekt 
anyaggal van dolgom, érthetően és nagyjá- 
ból emészthető stílusban ismertette a külön- 
böző rendszerek, fegyverek és repülési üzem- 
módok típusait. 

A telepítés alapvetően nem lehet más, 
mint egyszerű. Pikk-pakk, már fenn is csücsül 
a kedélyes adathalmaz. Gyors-gyors, irány a 
Barents-tenger, hiszen ezernyi csata áll már 
mögöttem, kitőlis tarthatnék? Nos, ez azért 
nem volt ennyire egyértelmű... 

Az első fontos lépés a megfelelő bevetés- 
tervezés. Mi is a célpont? Más-más taktikát 
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igényel egy romboló elsüllyesztése, egy tü- 
zérüteg eliminálása vagy egy olajtartály 
lángra lobbantása. 

Illik okosan kigondolni, hogy miképp lehet 
elkerülni a már ismert légvédelmi eszközök 
telepítési körzetét. Lehetőleg legalább 10-20 
mérföld legyen a védelmi körzet és az útvo- 
nal között, hiszen a mobil légvédelem arány- 
lag könnyen mozog. Azért hívják mobilnak. A 
hollywoodi klisékkel szemben bizony a lelőtt 
pilóta nem szokott Rambóként véres rendet 
vágni a fogvatartói között, elég csak az Öböl- 
háború összevert pilótáira emlékezni. 

Amúgy figyelmeztetésképp közölném, 
hogy egy kellőképpen szerencsés légvédelmis 
akár egyetlen rakétával derékba kaphatja gé- 
pünket, és miután a Super Hornet sem titán- 
ból készült, derékban könnyen kettétörhet. 
Jó ezt elkerülni, mivel felrobbanó üzem- 
anyagtartályok esetén katapultálni sincs iga- 
zán idő, mire a katapultfogantyút elérnénk, 
már régen ropogósra is sültünk. 

Rendben, az útvonal tiszta, legalábbis el- 
méletileg akár túl is élhetjük a bevetést. Nem 
árt azt sem eldönteni, mit szándékozunk ked- 
ves ellenfeleink fejére hajigálni. Néhány sor- 
ral feljebb utaltam már a fegyverválasztás 
fontosságára, de nézzük csak, mibőlis cse- 
megézhetünk? 

A felaggatható cuccokat alapvetően két 
részre lehet osztani: fegyverek és egyebek. 
Az utóbbi a kisebb, hiszen ez a ledobható 
pót-üzemanyagtartályokat és a különböző 
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felderítő-célzó- 
konténereket ta- 
karja. Értelemsze- 
rűen egy felderítő- 
bevetéshez nem 
árt a megfelelő ka- 
merákkal és érzé- 
kelőkkel kibélelt 
konténer. 

A fegyvereket is- 
mét kettéosztani 
vagyok kénytelen: 
méghozzá a meg- 
célzott objektum 
kategóriája sze- 
rint, azaz levegő- 
levegő, illetve le- 
vegő-föld. Az előb- 
bi kategória az irányított légiharcrakétákat 
takarja. Ezeket kétféle célból hordhatjuk ma- 
gunknál: önvédelem és légifölény kivívása le- 
het szándékunk. Önvédelemnél csak a kelle- 
metlenül ránk bukó ellenséges gépeket elimi- 
náljuk, hiszen elsődleges célunk a földi cél- 
pont kiirtása, nem a légiharc. Gyökeresen 
más a helyzet a kifejezetten légifölény-had- 
műveletek esetén. Itt a szabad vadászat vagy 
a járőrözés jöhet szóba, mindkét esetben a 
felbukkanó repülőgépek azonnali megsemmi- 
sítése a cél. 

A levegő-föld technikákat is szétkaphat- 
juk két kupacra: irányított vagy nem irányí- 
tott, úgynevezett ballisztikus fegyverekre. 


Jogelnuuzs 


Az irányítottak, legyenek azok TV-, infravö- 
rös-, lézer- vagy GPS-irányításúak, a kisebb 
méretű pontcélok ellen, esetleg kiemelten 
fontos épületek, bunkerok, hangárok ellen 
használatosak. Azonban 10099-os találati 
arány a valós világban sem fordul elő, hát 
még a virtuálisban! Volt, hogy nagyon csú- 
nyán mellé ment a tökéletesen (legalábbis 
szerintem tökéletesen) célzott GBU-24- 
esem, és a kívánt radarállomás helyett csak 
két szerencsétlen vakondtúrást szántott fel. 
Tehát jobb, ha egy célpontra a tervezésnél 
két bombát számítunk. Arról is megemlé- 
keznék, hogy a bombákat valamivel célozni 
és célra vezetni is szükséges Ehhez kellene 
a gép hónalja alá inzertálni az AAS-38A 
NITE Hawk/ASO-137 Laser Detector kettőst. 
Mivel a bombák célpontjait az infravörös 
képernyővel derítjük fel, majd az ASO-val 
szépen becélozva már pottyanhatis a sze- 
retetcsomag. 


A nem irányított levegő-föld eszközök terü- 
letcélok (pL. olajtartály-telep, dokkok, raktár- 
épületek, depók, csapatösszevonások) ellen 
hatásosak. A jó öreg LAU-blokkok sem hiányoz- 
hatnak a függesztőpontokról. Ennek a huncut 
kis 70 mm-es átmérőjű nem irányított rakéták 
kétféle robbanófejjel is rendelkeznek. Az M151 
jelű repesz-romboló feje a gyalogság, illetve a 
Puha" járművek ellen használható eredmé- 
nyesen. Egyszerre tanácsos több rakétát is el- 
engedni, így tudjuk eredményesen lefogni a 
területet. Az M247-es viszont kumulatív robba- 
nófejjel készült, ami kifejezetten a páncélozott 
célok ellen javallt. Azonban itt ne gondoljunk a 
Szemből kiszedem a T-8OBV-t egy rakétával" 
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eseménysorra, hiszen több szempontból is el- 
térő a használata. A legelső probléma: miután 
a rakéta saját irányítómechanizmussal nem 
rendelkezik, a pontos célzás roppant fontos- 
sággal bír. Igyekezzünk nem szemből, hanem 
lehetőleg oldalról vagy hátulról támadni, hi- 
szen ott jóval vékonyabb páncélzattal rendel- 
keznek a harckocsik. Még könnyebben támad- 
hatóak felülről, de azt sem árt figyelembe ven- 
ni, hogy egy légvédelemmel ellátott területen 
a nagy magasságból végrehajtott zuhanóbom- 
bázás-szerű támadás az öngyilkosság egy igen 
kevéssé kifinomult formája. Azonban egy jól 
eleresztett sorozattal akár egy egész szépen 
égő csapatszállító-oszlopotis sikeresen pre- 
zentálhatunk. 

Külön kiemelendő a francia útlevéllel ren- 
delkező BLU-107 Durandal kifutópálya-rom- 
boló eszköz, melynek segítségével a kifutó- 
pályák téphetőek kettőbe-háromba. Azonban 
aztis illik figyelembe venni, hogy a beton- 
törmelék bizony eléggé káros a repülőgé- 
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pünkre, tehát igyekezzünk gyorsan kifordulni 
a pálya fölötti légtérből. A dolgot bonyolítja, 
hogy a Durandal ledobásához pontosan kell 
tartani az egyenletes irányt, sebességet és 
magasságot. Mondanom sem kell talán, hogy 
ez mennyire veszélyes lehet az aktív légvéde- 
lemmel rendelkező repülőterek esetében. 

A kazettás bombák csoportja szintén kétfe- 
lé osztandó. Működésük során több tucat ap- 
ró bombácskát szórnak ki, és így ezek mintegy 
felhőként fedik le a célterületet. A CBU-87B 
változat nagy repeszhatású résztölteteket 
ontva magából csapatok, könnyen páncélo- 
zott vagy páncélozatlan gépjárművek ellen 
nagyon hatásosnak bizonyult. Ennek a bom- 
bafajtánakis van 
"keményebb" célok 
ellen használandó 
típusa a CBU-97B, 
melyek kisebb ku- 
mulatív töltettel 
támadják meg a 
páncélosok vékony 
tetőpáncélzatát. 

A különböző 
súlycsoportú ha- 
gyományos bom- 
bák (500, 1000, 
2000 font) épüle- 
tek ellen hatáso- 
sak, csak szintén 
illik a repeszhatás- 
ra ügyelni. 


Oké, a gép a hordozó katapultján, tele ke- 
rozinnal és fegyverrel, kilövés, repülsz. Miu- 
tán minden bevetés más-más problémákat 
hoz, és különböző gondokat okoz, megpró- 
bálok amolyan általános jótanács-kupacot 
összehordani, melyet mindenki kiegészíthet 
magának. 

Lássuk csak... Megfontolt radarhasználat! 
A bekapcsolt radar, akármilyen üzemmódban 
is, messziről érzékelhető, hiszen elektromág- 
neses kisugárzást használ. Csak akkor kap- 
csold be, ha okvetlenül szükséges. Nincs ra- 
dar, nincs emisszió sem, így jóval nehezebb 
észlelni téged. Használd az AWACS adatait, és 
földi célpontokra mért csapás esetén igye- 


kezz kikerülni a Szu-27-eseket. Ne feledd, a 
bombákkal teljesen megpakolt F/A-18E nem ő 
igazán fordulóharcos, ha meg le kell oldanod 
a fegyvereket, megette a bevetést a fene. In- 
kább surranj el mellett e szép halkan. Hasz- 
náld társaidat, még ha a wingman-ed néha 
eléggé zöldfülűen is bír működni, azért neki 
is lehet jó napja, és egy szerencsés lövéssel 
lecsúzlizhatja az elővigyázatlan ellent. Vi- 
gyázz nagyon az AWACS gépre, ő a szemed, és 
ráadásul még sokba is kerül! Jóval messzebb- 
re lát, mint te, így a veszélyekről is előbb 
tud, és kellő időben tud figyelmeztetni a set- 
tenkedőkre. Ha csak lehet, repülj nagyon ala- 
csonyan és gyorsan. Utánégető nélküli teljes 
sebesség és 200 láb magasság. Ha feladatod 
a szárazföld fölé szólít, igyekezz akár egy 100 
láb magas dombotis kihasználni, mint taka- 
rást. Ne feledd, akit nem látnak, azt nem is 
tudják megcélozni! Így talán nem fog a Ked- 
ves Mama táviratot kapni Floridában, mely 
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Jogelinuuzs 


dul hegesztik a korongot... Érdemes lenne ki- 
rukkolni vele, hiszen végre egy igazán 
tengerközeli szimulátorral van dolgunk. 

Ha valakinek ez sem elég, majd megtanulja 
az első tíz katapultálásból a többit. Nem ígé- 
rem azt, hogy az első karriered lesz az, amit 
végig tudsz vinni, de azt mindenesetre el- 
mondhatom, hogy lesznek izgalmas pillanata- 
id. Sok szerencsét, és jó leszállást a tepszire! 

Trau 


szerint kicsi fia eltűnt valahol a Barents- Igyekezz a lehető legmesszebbről AIM-120 Super Hornet 
tenger habjai között, vagy Új-Delhi mellett. AMRAAM rakétával nyitni, majd a maradékkal 
Ha lézervezérlésű bombát használsz, alehető — Sidewinderekkel ráduplázni. A gépágyú csak 

legkésőbb, közvetlenül a cél előtt kapaszkodj az utolsó mentsvár szintjén működött nálam. 


csak a magasba, és a támadás után irány a Persze lehet, hogy csak én vagyok az elké- 
földszint, vesszél csak bele a háttérzajba. nyelmesedett rakétaharcos, de jobban kedve- 
Ha légicsata zajlik, használd a fejlettebb lem a tiszta munkát. 
elektronikai rendszereidet, hiszen közelharc- Kellemes játék, az aránylag ritkábban elő- 
ban (tapasztalataim szerint legalábbis) az forduló helyszínekkel. A fegyverzetkezeléssel 
. orosz gépek, hála a gigantikus tolóerejüknek, akadtak kisebb problémáim, de a Hornet mo- 
roppant könnyen mögöttem teremhetnek. dellezése megfelelő volt. Azonban a játékra 
Ezt pedig a hosszú élet reményében ajánlatos ráférne egy derekasan megpakolt kiegészítő 
elkerülni. CD, remélem, az Interplay-es srácok már va- 


F/A 18E Super Hornet 


Az igazi Lódarázs 


seszggalatt. — Kínos 
lenne... — Ezért 
Aránylag kevesen tudják azt, hogy a Phantom II. alapvetően kizáró- fontos a csapatok és a repülésirányítók 
lag légiharcrakétákkal felszerelt elfogó-vadászrepülőgépnek készült, 4 közötti kommunikáció, melyet felhasználva le- 
és több lépcsőfok közbeiktatásával lett az egyik legsikeresebb va- het leghatékonyabban kihasználni a Hornet bombaterhelését. 

dászbombázó repülőgép. Az itt nyert tapasztalaton okulva készítet- " Az F/A-18E minden időjárási viszonyok között képes pontos csapást 
ték el a Haditengerészet és a Tengerészgyalogság jelenlegi igáslovát, — mérni az ellenséges pontcélokra. Míg a II. Világháború alatt átlag 
az F/A-18 Hornetet. 2000 darab 500 fontos bomba kellett egy repülőgép-fedezék meg- 
Mitől bizonyult ilyen sikeresnek a Lódarázs? Talán azért, mert már — semmisítéséhez, ez mára lecsökkent 1, azaz egy darab LGB-82-es 
tervezésénél megfogalmazódtak a multifunkciós igények. Magyarra — ,szeretetcsomagra". Egy pontos találat, s vége van a világnak, aho- 
lefordítva ez annyit jelentene, hogy eleve légiharcra és földi célpont-  gyan a nótais tartja... Infravörös/lézeres célzórendszerének köszön- 
ok támadására tervezték. A flottalégvédelmen túl képesnek kellett — hetően képes éjjel is precíziós légicsapást végrehajtani, melyeket 
lennie csapásmérésre repülőgéphordozó-fedélzetről indítva. meglehetősen eredményesnek bizonyultak a jugoszláviai célpontok 
A gép külseje azonnal magával ragadja még a laikusok tekintetétis. — ellenis. 

Az orrkúptól a GSF-ig gyönyörű a gép. De nézzünk csak a szoknya alá, — A gép két hajtóműves kialakítása is a túlélést segíti elő, hiszen több- 
mitis rejteget az F/A-18E kompozit külseje? szöris sikerült egy hajtóművel visszatérni bázisukra. 

Kezdjük az alapokkal: az F/A-18E Super Hornet alapvető rendelteté- 
se a taktikai és a harcászati fölény kivívása mind a levegőben, mind a 
szárazföldön. Ehhez eredményes légiharcokat kell tudnia vívni, illet- 
ve precíziós bomba/rakétatámadásokat mérni a kiemelten fontos el- 
lenséges földi célpontokra. A Tengerészgyalogság taktikája alapve- 
tően a földi csapatok és a támogató légi egységek együttműködésén 
alapszik, így a gép feladatai közé sorolandó az igen pontos CAS 
(Close Air Support, közeli légitámogatás). Itt talán nem fontos hang- 
súlyoznom a ,pontos" jelzőt, hiszen előfordulhat, hogy a támoga- 
tandó egységtől néhányszor tíz méterre kell csapást mérni. Elég egy 
csuklás, és máris egy századnyi bőrnyakú tűnik el a CBU-k felhője 
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Miileniurm Racer 


Ezeréves száguldás 


Mi, földi halandók nemrégiben annak örültünk, hogy a második évezred kapu- 
ját átléphettük. A Cryo kiadásában napvilágot látott program segítségével 
azonban egy újabb évezredet ugorhatunk előre... 


ég mielőtt közületek bárki 
AA azt hinné, hogy ez olyan 

nagyszerű dolog, gyorsan el 
kell szomorítsam: sötét jövő elé nézünk. A ha- 
gyományos autóversenyeket űrsikló versenyek 
váltják fel, és nyomuk sincs már az izgalmak- 
nak. Különösebb történet nincs, a helyzetünk 
a napnális világosabb: arcade módban vagy 
bajnokságot választva adott futurisztikus pá- 
lyák egész sorozatán át kell megelőznünk hoz- 
zánk kísértetiesen hasonlító ellenfeleinket. 
Járművünk egyszeri, köznapi nyelven egyfajta 
űrsikló, amely a föld felett lebeg, megoldásai 
és működése kísértetiesen hasonlít a Star 
Wars Racer-jéhez. Maga a játék alapelve is 
csaknem végig az előbb említett játék másola- 
ta, csak éppen annak sztorijától, kivitelezésé- 
től, grafikájától és hangulatától messze-mesz- 
sze elmarad. Már a menüpontok is csaknem 
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álomba ringatnak, karakterünk és az általunk 
használni kívánt jármű kiválasztása leginkább 
a ,mókás" jelzővel fejezhető ki igazán. A kép- 
ernyő bal alsó sarkában láthatjuk a különböző 
gépek körvonalait, de ez annyira gyengén si- 
került része a programnak, hogy nyugodtan ki 
is hagyhatták volna. Pár kör után rá kell jön- 
nünk, hogy nem nevezhetők egetverőnek a 
járművek meghajtásaiban rejlő különbségek, a 
karakterválasztásunk pedig könnyedén kime- 
rül abban, hogy milyen színű öltözéket vise- 
lünk űrsiklónkon. Persze mindez még nem 
szegheti kedvünket attól, hogy egy merőben 
új, izgalmas és érdekes világ aprólékosan ki- 
dolgozott, ötletekkel teli pályáin száguldoz- 
zunk. Ennek legnagyobb akadálya inkább az 
lesz, hogy a fent említett tulajdonságokat eb- 
ben a játékban nem igazán lelhetjük meg. 
Arcade módban elkezdve űrsikló vezetői karri- 
erünket viszonylag sok pálya közül választha- 
tunk, de nagy örömet egyik sem fog okozni. 
Rövid töltési idő után iszonyatos sebességgel 
száguldozhatunk a pályákon, ráadásul tehet- 
jük mindezt három dimenzióban. Néha a pá- 
lyák nem csak oldalirányban, hanem függőle- 
gesen is több helyen vezetnek, a szintek kö- 
zött ugrásokkal szökdelhetünk fel s alá, bár ál- 
talában érdemes mindig a felső szinteken ha- 
ladnunk. Pozitívum lehetne az a tulajdonság, 
hogy egy-egy pálya igen hosszú és így nehéz 
kiismerni, megunni. De saj- 
nos a játék grafikája már 
önmagában unalmas. A 
legnagyobb alkalmazható 
felbontás mindössze 
800x600, a pályák design- 
ja leginkább az ötlettelen 
és sivár jelzővel illethető, 
minden irányban lecsupa- 
szított és elnagyolt objek- 
tumok vagy falak látható- 
ak. A hangokról sem tudok 
sok jót mondani: a célon 
történő áthaladáskor egy 
olyan kongatás szólal meg, 
ami egy kiskanál pohárhoz 


való érintését juttathatja eszünkbe. A játék fu- 
turisztikus zenéje szintén egyedi ízlést kíván 
meg. Joggal merülhet fel a kérdés, hogy mik a 
játék pozitívumai? Van ilyen, mondhatom ezt 
az irányításra. Elsőre logikus minden, és nincs 
túlbonyolítva. A másik pedig a rendszerköve- 
telménye. Viszonylag kisebb teljesítményű gé- 
penis fut, ráadásul a 3D gyorsítókártyákat ala- 
posan megizzasztja maga a grafikai környezet. 
Igen vegyes az összkép: a Star Wars: Racer má- 
solatának tűnhet elsőre, de kis idő után rá fo- 
gunk jönni: semmi ilyenről szó nincs, mert at- 
tól fényévekkel le van maradva... 

Doki 


Millenium Racer 
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N eréken, . 


Régen vártam már az egykor oly nagysikerű Network 0 RAC Rally 
Championship és az International Rally Championship fejlesztőinek legújabb 
próbálkozását. Az előzetes képernyőképek hihetetlenül látványos tájakat, jól 


rkon bokron át 


juss I 


kidolgozott autókat ígértek. Lássuk milyen is a valóság! 


bben a műfajban a Magnetic Fields 
korábbi remekei sokáig az abszolút 
csúcskategóriát jelentették. Aztán 


tavaly jött a Colin McRae Rally és letaszította az 
elődöket a trónról. A skót bajnok nevével fém- 
jelzett program addig soha nem látott valóság- 
hű fizikai modellt és - ennek ellenére - jó játsz- 
hatóságot hozott a műfajba. Talán két olyan hi- 
bája volt, mely némileg zavart. Egyrészt a való- 
ságtól teljesen elrugaszkodott módon nagyon 
rövidek voltak az etapok, másrészt nagyon 
könnyűre sikeredett a játék. Pár órás gyakorlás 
után közepes fokozaton könnyedén lehetett 
megnyerni a bajnokságot. A Rally Champion- 
ship esetében elsősorban arra voltam kíváncsi, 
hogy a CMR legnagyobb erényeihez fel tud-e, 
zárkózni, úgy, hogy az általam kritizált pontok- 
ban felülmúlja azt. 


A játék elindítása után az 
ember rögtön szeretné ma- 
gát bevágni egy remek autó- 
ba és nekiesni a pályának. 
Nos, elsőre kellemetlen meg- 
lepetés ért, hiszen a legjobb 
- A8-as — autók nem elérhe- 
tők, csak ha már valamilyen 
alacsonyabb osztályú géppel 
győzedelmesen végigszen- 
vedtünk egy bajnok idényt. 
Így hát nincs más választá- 
sunk, mint egy A5-ös, A6-os, 
vagy A7-es járgánnyal neki- 
állni a murvaszórásnak! Az 
első élmények lélegzetelállí- 
tóak! A táj gyönyörű, aprólékos. Egyszerűen 

fantasztikus! Néha szinte elfelejtem nyomni 
a gázt, annyira elbámészkodom. Jé, 
itt egy vízmosás! Így elég gyorsan 

padkára futok, s már repül is 

a járgány a levegőbe! Itt valami 

nem egészen stimmel. A kocsi 

jól reagál, kellemesen roadside- 

olva lehet venni a kanyarokat, de 
ha buckára futunk, mintha kicsit 
súlytalan lenne a gép, s túl kön- 
nyen száll. A fizikai modell tehát 

nem tökéletes. Az autók súlyát 

olyan 70-8099-ára saccolom 

a valósnak. Ráadásul az első 
rally egy hihetetlenül hepehupás, 


piszok kemény sorozat. Sokáig problémáztam 
ezzel, és két napig nem is sikerült tisztességes 
eredményt elérnem, akkor viszont végre le- 
esett a tantusz. Rájöttem, hogy olyannyira 


egyenetlen a talaj, annyira sok a bucka, hogy 
nem emeltem elég magasra a kocsit, s a rugó- 
zás is túl kemény volt. A lehető legpuhábbra 
állított felfüggesztéssel és a legmagasabbra 
állított futóművel már nem volt annyira zavaró 
a fizikai modell hibája, és rövid gyakorlás után j 
máris az első 6-ban találtam magam. Ehhez 
azonban két nap folyamatos gyakorlásra volt 
szükség. Hihetetlenül nehéz a játék. Nem arról 
szól, hogy pár percnyi autókázás után máris ; 
a topra kerüljünk. Itt ugyanúgy meg kell küz- 
deni minden egyes helyezésért, mint a való- 
ságban a versenypályákon. Nagyon kell vi- 
gyázni a járgányokra, mert könnyen szétzúz- 
hatjuk a pálya melletti fákon, vagy farönkö- 
kön, s bizony két gyorsasági között sokszor 
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igen kevéske időnk akad a hibák kijavítására. 
Érdemes aztis szem előtt tartani, hogy itt 
nem rövidke, három perces szakaszokkal talál- 
kozunk, hanem átlag negyedórás-félórás, 20- 


40km-es etapokkal. Több mint 600 km-t vezet- 
hetünk úttalan utakon. Nagyon élvezetes és 
fárasztó is végignyomni egy bajnokságot. Az 
angol rallybajnokság 6 versenyét dolgozták fel 
a valóságnak megfelelően, az eredeti helyszí- 
neken készült videofelvételek alapján. Ezt 
olyan részletességgel tették, hogy igencsak 
sok textúrát kell videokártyánknak megjelení- 
tenie. Olyannyira megterhelő ez, hogy egy 
500 MHz-es Celeron és 16 MB-os Viper 770-es 
leginkább csak 800x600-ban, 16 biten birkó- 
zott meg jól a feladattal. 32 biten már mintha 
belassult volna egy kicsit. 1024x768-as fel- 
bontásban pedig már nem volt ínyemre a do- 
log. Onnan gyanítható, hogy a textúra méret 
kezdett sok lenni, hogy a 32 MB-os Matrox 
6400-as gond nélkül repesztett 1024x768-as 
felbontásban, 32 bites színmélység mellett. 

A hosszú pályák igencsak megviselik szeren- 
csétlen autókat. Előfordult, hogy az első ver- 
seny céljába már úgy döcögött be az autóm, 
hogy 70 volt a végsebessége, és nem rendel- 
keztem 2-es és 3-as sebességfokozattal. Apro- 
pó, sebességváltás. Az általam oly nagyra tar- 
tott élethűséget nem igazán sikerül eltalálni 
az automata sebváltók viselkedésénél. Időn- 
ként nem jó ütemben váltanak, s különösen 
valószerűtlen az A8-as osztályú gépeknél ta- 
pasztalható viselkedés. Sajnos a fizikai modell 
rendelkezik még egy rossz vonással. Ez pedig 
az ütközések modellezése. Azzal megbékél- 
tem, hogy autónk gumilabda módjára pattog 
néha a fasorok közt, de nem értem, hogy 200- 
al nekiszáguldva egy törékenynek tűnő fakerí- 
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tésnek, miért torpanunk meg és merevedik 
meg az autónk, mintha betonfalnak ütköztünk 
volna!? Egyébként ugyanez történik akkoris, 
ha földön heverő farönknek hajtunk frontáli- 
san! Túlságosan is statikus a környezet grafi- 
kai/fizikai ábrázolása. Kicsit bosszantó! 

A játék hangjai viszont nagyszerűek, 
a motorok zúgása élethű, sokszínű. A hang- 
zásvilág remek megoldásai leginkább akkor 
kerülnek felszínre, ha külső nézetet használ- 
va autózunk, vagy visszajátszást szemlélünk. 
Ilyenkor hallhatjuk a madarak csicsergését, 
a fűrésztelep hangjait. Pazar. 

A játékban rengeteg ismert autótípust dol- 
goztak fel hivatalos licencek alapján, de 


azért mindenki fog találni hiányzó típusokat. 
Ez óhatatlan. Érdekes, hogy az autók ugyan 
valódiak, de a sofőrök álneveken indulnak. 
Én magam nagyon élveztem a hosszas állít- 
gatást, kísérletezgetés. Persze azok is meg- 
találhatják a maguk számítását, akik nem 
vágynak ennyire élethű szimulációra. Nekik 
ott az Arcade mód. Itt az a cél, hogy egy 
adott szakaszon, az utolsó helyről indulva 
felverekedjük magunkat az élre. Jómagam 
ezt hanyagoltam, és inkább a Championship 
módozattal ismerkedtem behatóbban. 
Megpróbálkoztam a játék irányításával bil- 
lentyűzeten keresztül, és kormánnyal is. 
Mindkettőt elfogadhatóan megoldották - a 
billentyűzet meglepően jól használható -, de 


a kormánykezeléstől én többet vártam. Nagy- 


jából három órám ráment, míg bekalibráltam 
USB-s jószágomat, de még így is zavart néha, 
hogy túl nagy a kormányérzékenység felbon- 
tása. Akárhogyan állítottam be masinámat, 

a minimális kerékeltérítés mértéke irreálisan 
nagynak tűnt. Nem lehetett olyan finomra 
beállítani, ahogyan szerettem volna. 


Jogeinuuzs 


Trükkök és csalások 


A 4. Játékos neve helyére gépelhetjük be a 
következőket: 

world class - A8-as autók Championship 
módban turbo challenge - A8 autók Single 
Race és Time Trial módban max power — Cit- 
roen WRC autó throw me a bone - Citroen 
Saxo WRC give me time — --1 perc szerviz 
idő (nyomj T-t a szerviz képernyőn) group 
b, mooserati, lambaaghini — jutalom autók 


Mindent összevetve nem sikerült rosszra 
a Rally Championship legújabb verziója, de 
én azért mégis többet vártam egy picit. Vár- 
tam egy programot, mely korszerű grafikai 
megjelenítést ötvöz a Colin pontosságával, 
élethűségével. Gyönyörű grafikájú játékot 
kaptunk - bár a korszerűségéről megoszlanak 
a vélemények -, de pont azokon a területe- 
ken rosszabbul teljesít, ahol amaz kiemelke- 
dik Eltelt egy év a CMR óta, és megszületett 
végre egy olyan program, mely versenyképes 
kihívója a bajnoknak, ezzel együtt azonban 
nem taszítja le azt az első helyről. Leginkább 
azt mondanám, hogy felül mellé a trónra. 
Mindkét programnak vannak olyan hiányos- 
ságai, hibái melyek zavaróak, de meg lehet 
velük békélri, és élvezni lehet a versenyzést. 

ISz 
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Sayrth Park Rally 


Uristen, megöolté 


Kennyt! 


Aki ismeri ezt az őrületes rajzfilm sorozatot, az tudni fogja miről van szó. Most 
kedvenceink kisautókba ülve elindulnak, hogy több pályán keresztül, egymást 
leküzdve, mindenféle ötletes feladatokat teljesítsenek. 


1 is az a South Park? Nem 
MI más, mint néhány agya- 

beteg amerikai ficsúr lázál- 
ma, amit kiélnek egy rajzfilm sorozat készíté- 
sében. Az Acclaim csapata lecsapott a remek 
lehetőségre, és az ötleteket, humorokat kira- 
gadva játékot készített belőle először PSX-re, 
majd PC-re. A család egyik tagját mutatjuk 


be, amely tartalmaz minden idiótaságot, ami 
a rajzfilmeket jellemzi, de megállja a helyét a 
számítógépes játékpiacon is. 

A lényeg, hogy ki kell választanunk egy 
kedvenc szereplőt a járművével, és onnantól 
kezdve nincs más teendőnk, mint végigmenni 
minden egyes napi versenyen. Egyszerűnek 
hangzik, igaz? De nézzük csak szépen sorban. 
A menüben rögtön beleugorhatunk a bajnok- 
ságba (Championship), ami nem más, mint 
folyamatosan megyünk egyik pályáról a má- 
sikra. Ha sikeresen átjutunk, a gyakorlás 
(Arcade) részben feloldjuk az aktuális lezárt 
versenyt. Ez azért jó, mert ha valahol elbuk- 
tunk, akkor legalább jobban felkészíthetjük 
magunkat, kifigyelhetjük a gép mozgását, 
minden egyes fortélyát, így nem érhet min- 
ket meglepetés. 

A játékban összesen öt életünk van, ezért 
ha elbuktunk egy pályát, sajnos az , újrajátsz- 
hat" lehetőségből elveszítünk egyet. Ha fi- 
gyelmesen megyünk a szakaszokon, megta- 
lálhatjuk az elrejtett zsetonokat, így pótol- 
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hatjuk a hiányt, sőt ha ügyesek vagyunk, ak- 
kor még többet is gyűjthetünk, mint ameny- 
nyivel kezdtünk. Én eddig csak egyetlenegy- 
szer bukkantam egy ilyenre az első verse- 
nyen, az alagútban. A kis autók között nincs 
nagy különbség. Mindegyiknek ugyanannyi a 
végsebessége, esetleg a fordulékonyságában 
vélhető fel eltérés, de az egyáltalán nem 
mérvadó. A pályákon elszórva találhatunk 
különféle csomagocskákat, amelyek felvétele 
után valamilyen meglepetéssel tudunk szol- 
gálni ellenfeleink (vagy saját magunk) szá- 
mára. Ezek lehetnek robbanó kövek, különfé- 
le turbók, aknák vagy nemes egyszerűséggel 
kidobhatjuk a taccsot, egy kis kakakupacot 
hagyhatunk magunk mögött, amire ha ráhaj- 
tanak, egyszerűen felrobbannak tőle. 

Nem minden esetben az a cél, hogy leróva 
a köröket elsőként érjünk célba. Az egyik kül- 


detésünkben meg kell szereznünk egy kupát, 
amit a gép ledob valahol a pályán, majd ha 
megvan, végig kell küzdenünk magunkat 
minden egyes ellenőrzőponton (Checkpoint). 
De van úgy, hogy egyáltalán nem is verseny- 
zésről szól a móka, hanem például a Valen- 
tin-napi pályán fel kell venni egy nyílvesszőt 
meg egy íjat, és mindenkit le kell lőnünk ve- 
le. Húsvétkor össze kell gyűjtenünk húsz da- 
rab húsvéti tojást, de vigyázzunk a vérszom- 
jas nyuszikra, akik ha megtámadnak, elvesz- 
nek tőlünk egyet. Persze közben az ellenfele- 


ink is dolgoznak, megpróbálnak minket is 
akadályozni. Ebből a szempontból kimondot- 
tan jóljátszik a gép. Erőszakosan félrelök, 
ügyesen használja az ajándékcsomagokat, 
egyszóval mindent bevet, csakhogy ne tudjuk 
véghezvinni az adott küldetést. Ráadásul, ha 
egy kicsit is kizökkenünk a pálya ritmusából, 
semmi esélyünk sincs a győzelemre. Nem 
könnyű. Rengeteget kell játszanunk a prog- 
rammal, amíg kiismerjük minden egyes forté- 
lyát. Viszont ha ezen átesünk, nagyon jó szó- 
rakozást tud nyújtani. 


Nekem tetszett ez az enyhén szólva ab- 
szurd humor, amit a South Park nyújtani tud, 
ezért ezt is besorolom a kedvenceim közé. A . 
grafikája elmegy, a hangok egyszerűen fer- 
getegesek, látványos és a gép undorító játék- 
stílusa mellett is nagyon jó szórakozást 
nyújt. 

Malachit 


. South Park Rally — 


3 túlságosan 
komoly az ellenfél 


Lego Racer 
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Renegade Hacer 


Filúgos futam 


Te akarsz lenni a leggyorsabb versenyző a világon? Itt az idő, hogy belépj a 
Renegade Racerek közé, és megvalósítsd álmaidat. Mindezt egy elég mókásan 
sikerült rajfilm-szerű játékban teheted meg. 


uck Millionaire úgy gondolta, 
körbetelefonálja a világot és 
versenyzőket keres legújabb 


őrületére a Renegade Racerre. Több jelentke- 
ző volt, mint amire valaha is számított volna. 
Visszajeleztek Amerikából, Angliából, Indiá- 

ból és még ki tudja hány helyről. Minden ver- 


fime 


AADAATRVO 


senyző abban reménykedik, hogy nyerni fog, 
a mi feladatunk, hogy a kedvencünket jutas- 
suk fel a csúcsra. 

A játék folyamán kilenc módban mérhetjük 
fel tudásunkat, melyek három főbb csoportra 
oszthatók. 

Az első az Arcade mód, ezen belül választ- 
hatjuk ki elsőként az Air Time-ot. Feladatunk 
előbb érni a célba, mint az ellen. Ezt persze a 
legtöbb eszközzel megpróbálja majd kivéde- 
ni, de minél többször tudjuk , kiütni" a pályá- 
ról, annál jobban nőnek esélyeink. A Treasure 
Hunt módban az nyer, aki a meghatározott 
idő alatt minél több kincset össze tud szedni. 
A Drop Zone egy újabb, egyedülálló verseny- 
fajta. Kijelölt célpontokra kell szó szerint rá- 
esni, minél pontosabban érünk földet, annál 
több pontot kapunk. A Battle Race-ben csak 
az a dolgunk, hogy időben a célba érjünk. 
Többféle fegyvert is alkalmazhatunk céljaink 
elérésére. A Checkpoint Challenge a szokásos 
érjük ela kis kapukat, mielőtt letelne az 
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időnk" mód. A következő a Dodgems. A töb- 
bihez képest a különbség az, hogy sokféle 
akadály jelenik meg a pályán a rákoktól kezd- 
ve a hegyes tárgyakig. Akkor nyerünk, ha mi- 
nél kevesebbet ütközünk velük. Head to Head 
módban a főellenségekkel kell megküzde- 
nünk, akik sokkal gyorsabbak és ügyesebbek, 


mint mi. Ha győzünk, kiválaszthatjuk őket a 
menübőljátszható karakterként. A következő 
csoport a Ouick Race. Tartalmazza az összes 
eddigi módot, azzal a különbséggel, hogy itt 
csak egy menetet játszhatunk le egyszerre, 
és nincs semmilyen hatással a későbbiekben, 
ha nyerünk. Az utolsó pedig a Party Play, 
ahol az egyes versenyek végén az utolsók ki- 
esnek, így a végső küzdelemben már csak egy 
ellenfelünk marad. Ez arra ösztönzi a játé- 
kost, hogy mindig egy kicsit többet hozzon ki 
magából. Aki mindezeknek eleget tesz, vitat- 
hatatlanul elnyeri a világ legjobbja címet. 
Három nehézségi szint választható, melyek 
azonban csak a közepes szintig játszhatóak. 
3D-s világban játszhatunk, talán soha nem 
látott színezetben. A fények szó szerint legin- 
kább az Unreal által kialakított világra emlékez- 
tetnek. Rengeteg fajta textúra, sok terepfajta 
jelenik meg, azonban ezek nincsenek összehan- 
golva. Sajnos sokszor megesik, hogy az egyes 
töltények torkolattüzétől semmit sem lehet lát- 


ni. Versenyezhetünk éjjel, nappal, földön, ví- 
zen, hegyeken és vízmosásokon, az Északi-sark- 
tól egészen Las Vegas-ig. A pályák tele vannak 
titkos levágásokkal, különféle power up-okkal 
(mint például rakéta, a plusz erő, a pajzs) 

A 12 karakter járműve különböző, máshogy 
viselkednek különféle terepeken, más-más fi- 
zikai tulajdonságokkal bírnak. Az egyiknek 
nagyobb a végsebessége, a másik jobban 
gyorsul, a harmadik jobban veszi a kanyaro- 
kat. Megtalálható a katona, a diszkós stb, 


minden versenyző egyéni stílussal, hangvé- 
tellel rendelkezik. 

Aki szereti a gyerekes, mókás játékokat, 
azoknak mindenképpen ajánlani tudom, per- 
sze leginkább az ifjabb korosztálynak, az idő- 
sebbek nem csak a grafikát, a játszhatóságot 
is kifogásolnák, amit bizonyos szinten meg is 
lehet érteni. 

ZeroCool 


Renegade Racer 
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i Championship. 


Egy nehéznap. 


! HI 
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A Championship Manager annyit jelent a focimenedzser programok világában, 
mint a Ouake vagy az Unreal az fps-ek között - az etalon, a legjobb, az utánozha- 
tó, de utol (talán) soha nem érhető játékot. A kétezres évet ünneplendő, az Eidos 
egy új verzióval lepte meg a rajongók népes hadát, mint az már ilyenkor lenni 
szokott, soha nem látott újdonságokat ígérve. Hogy mittehet egy virtuális mene- 
dzser, azt kissé rendhagyó módon az alábbi történetből ismerhetitek meg. Lás- 
suk hát egy skót tréner szemüvegén keresztül, hogy fest a CM szép, új világa! 


z ébresztőóra harmadszor ké- 
szülődött lejátszani a beleplán- 
tált, felettébb idegesítő indu- 


lót, mire Colin McArthurnak - karja egy jól 
irányzott lendítésével - sikerült ártalmatlan- 
ná tennie. A vezetőedző karikás szemmel ká- 
szálódott ki ágyából, miközben a nyár gond- 
talan napjai lebegtek előtte, kínosan homá- 
lyosan. Két hónapja minden nap átkozza 

a pillanatot, amikor aláírta szerződését, de 
McArthurt nem abból a fából faragták, aki 
könnyen meghátrál a problémák elől. 


France 
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A kezdetek 


Augusztus elején keresték meg a Glasgow 
Celtic képviselői, s kérték fel a vezetőedzői 
poszt betöltésére. A szűk egy éve munkanél- 
küli, ám tehetséges szakembert nem kellett 
sokáig győzködni - másnap már a részletek- 
rőlis megállapodott a klub vezetőivel. Tisztes 
javadalmazás fejében biztosítania kell a csa- 
pat kijutását a nemzetközi porondra. Tekin- 
tettel a jó játékosállományra és a beígért 
csapatépítésre elkülönített összegre, 
McArthur úgy gondol- 
ta, nem sok jobb állást 
tudna kitalálni magá- 
nak. Nem is sejthette, 
mekkorát tévedett! 
Már az első héten 
komoly átszervezések- 
re kényszerült. A Celtic 
jövőbeli játékosait ku- 
tató megfigyelők jó 
része átlagos vagy an- 
nális gyengébb szak- 
mai hozzáértéssel 
büszkélkedhetett". 
Egy híján az összesnek 
távoznia kellett poszt- 
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járól! Hiába, McArthur kizárólag profikkal tu- 
dott együttműködni. Az edzésmunkák felosz- 
tásakor további szerződésbontásokra került 
sor, mert a segédedzők között is akadtak 
szakembernek álcázott amatőrök. Még aznap 
útra keltek a Celtic címerével ékesített boríté- 
kok, tárgyalásra invitálva a reménybeli mun- 
katársakat. A későbbiek igazolták a vezető- 
edző jelöltjeit, két nemzetközileg elismert 
edzővel és egy megfigyelővelis sikerült 
egyezségre jutni. A hátország biztosítása 
után, végre a játékosokra koncentrálhatott 
az ambiciózus terveket szövögető mester- 
edző. 

Sajnos, a valóság itt is kiábrándító volt. 
Hiába szerepelt olyan név az első csapat lis-. 
táján, mint például a sokszoros angol váloga- 
tott Ian Wright, ha ő sem volt már több, egy 
elöregedett, levezetésből focizgató egykori 
sztárnál. Az egyik megfigyelő nyomban el- 
utazott az éppen ekkor zajló Copa Americára, 
hogy a lehető legfrissebb információk alap- 
ján tudjon játékosokat ajánlani az amerikai 
kontinensről. A Celtic másik ,hírszerzője" pe- 
dig a fiatalok között indult felderítésre, hát- 
ha talál egy csiszolatlan gyémántot a skót 
grundok valamelyikén! McArthur maga is 
munkához látott és a legégetőbb posztokra 
jelölteket keresett a szaklapok, videók és 
egyéb hírforrások alapján. A védelem tenge- 
lyébe sikerült megszerezni Taribo Westet, az 
Inter nigériai légiósát, méghozzá meglepően 
mérsékelt, hárommillió fontos összegért. 

A másik nagy név a csatársor hiányosságait 
foltozandó került a csapathoz. Ő nem más, 
mint Szergej Rebrov, sokszoros ukrán váloga- 
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Spedíy the detatis ot the Nordin Wooter 


Number 1 wőek 


Poor performance 


tott. További két játékos érkezett az Ajax és 
az Arsenal csapatából, de ez a négy igazolás 
nagyjából és teljes egészében leapasztotta 
a kezdetben elkölthetetlennek tűnő fejlesz- 
"tési alapot. 


Go, go, Glasgow! 


Alig mutatkoztak be egymásnak az újdonsült 
csapattagok, máris megkezdődött a nem túl 
népes (értsd: tízcsapatos) skót bajnokság. 
A Dundee elleni hazai rangadó ugyan csak 
egy döntetlent hozott (épp a veterán Wright 
találatával), ám a folytatás jobban sikerült, 
és hét forduló után egyedül a listavezető 
Rangers mondhatta el magáról, hogy térdre 
kényszeríttette a glasgowi legényeket. 

Persze gondok ebben az időszakban is 
akadtak bőven. A szupersztárként igazolt 
Rebrov nem találta a helyét a csapatban. Sor- 
ra hagyta ki az ordító gólhelyzeteket, már 
amikor egyáltalán odáig eljutott, hogy elpus- 
kázhatott egyet-kettőt meccsenként. 
McArthur kétségbeesésében megvonta az uk- 
rán csatár egyheti járandóságát, hátha tanul 
az esetből. A büntetés azonban fordítva sült 
el. Öten a csapatból kifejezetten ellenséges 
hangon kérték számon a történteket az új 
edzőtől, és kijelentették, hogy szerintük tel- 
jesen igazságtalan volt a fizetésmegvonás. 
A következő meccs eredményén meg is lát- 
szott az összhang és a megértés hiánya. Ám 
ez semmiség volt ahhoz képest, ami az UEFA 
kupa sorsolásán történt. A csapatot a Ben- 
fica mellé sorsolták, s ez finoman szólva is 
kétségessé tette a továbbjutást. Miért nem 
tudtunk egy ciprusi vagy magyar csapatot ki- 
fogni?! - dühöngött magában McArthur, 
a sajtótájékoztatón viszont rezzenéstelen 
arccal közölte az újságírókkal, hogy tovább- 
jutást vár csapatától. 

A felkészülés jegyében két hétközi mérkő- 
zést játszott a Celtic, aholis nagyarányú győ- 
zelmeket aratott a meghívott, alacsonyabb 
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osztályú csapatok ellen. A fiúk önbizalmának 
helyreállításával párhuzamosan a fizikai fel- 
készítés is feszített tempóban haladt, ám 

a sorsdöntő hazai mérkőzés előtt két nappal 
már csak könnyített edzéseket vezényelt 

a mester, tartva az ilyenkor notóriusan elő- 
forduló sérülésektől. Az erőltetett munka- 
tempó során kellemes meglepetés is érte. Az 
eddig mellőzött középpályás, Riseth munkája 
nem érte el a kívánt hatásfokot, mire ismét 

a pénzmegvonás módszeréhez nyúlt a szigo- 
rú edző, ám ezúttal sikerrel. A játékos elis- 
merte, hogy az utóbbi időben nyújtott telje- 
sítménye nem ütötte meg egy profi futballis- 
ta szintjét, és ígéretet tett, miszerint minden 
erejével azon lesz, hogy kiérdemelje a mester 
bizalmát. Idővel a Rebrov klikk is elcsendese- 
dett, így optimális körülmények között fo- 
gadhatták az érkező portugál tizenegyet. 


Celtic — Benfica O:1 


Mégis, a zsúfolásig megtelt aréna közönsége 
hiába űzte-hajtotta a hazai aranylábúakat, 
ezen az estén semmi nem sikerült! Rebrov 

a szokásosnál is gyengébb produkciót muta- 
tott be, mire McArthur még az első félidő 
hajrájában lecserélte egy, a tartalékból fel- 
hozott fiatal reménységre. Az ifjú titán azon- 
ban öszszeroppant a hirtelen rászakadt te- 
hertől, és az egész meccsen csak futkározott 
a labda után. Egyedül West tartotta a lelket 


a védőkben, akik derekasan állták a sarat az 
egyre bátrabban támadó Benficával szem- 
ben. A látványosnak nem mondható, ám hi- 
hetetlenül kemény küzdelmet az a portugál 
lövés döntötte el, amelyik - mint utóbb kide- 
rült - egyedüliként eljutott valamelyik kapu- 
ig. A szakkommentátorok is csak ámuldozni 
tudtak a statisztikákon: kapura tartó lövések 
száma a skótoknál: 1, ebből talált: 0!!! 

A másnapi lapok szégyenteljesnek minősítet- 
ték a teljesítményt, teljes joggal. 

Trénerünk a tragikus estét követő reggel 
egy írásos anyagot tett az elnök asztalára, 
amiben nem a lemondása, hanem egy kérés 
szerepelt. Újabb játékosok vásárlása címén 
igényelt rendkívüli támogatást. A kockázta- 
tás bejött, pár napra rá 20 millió fontos tőke- 
emelést hajtottak végre a tulajdonosok, s eb- 
ből 15 milliót azonnal felszabadítottak az át- 
igazolásokra! Sajnos, a visszavágóig hátralé- 
vő idő nem volt elegendő konkrét szerződé- 
sek megkötéséhez, ám McArthur ennek elle- 
nére kijelentette, a szurkolókkal és a veze- 
tőkkel szemben sem ő, sem a játékosok nem 
tehetik meg, hogy szégyent valljanak a por- 
tugál visszavágón, ezért nyerni mennek 
Lisszabonba. 

Sajnos, az eredmény lapzártáig nem érke- 
zett meg... 

-csonti- 


jonshiíp Manager Season 99/00 
ort etíve focimenedzser 


2000. március 


és fakó szürke 


Bő két évvel ezelőtt, amikor még 19-cel kezdődött a naptár, Sid Meier, a játék- 
programozók fejedelme saját vállalkozásba fogott, melynek első terméke a 
Gettysburg nevet nyerte el a keresztségben. A valós idejű, ennek ellenére ko- 
moly stratégiai érzéket követelő játék hamar besöpörte a hangos elismerést, 
majd megindult a találgatás a folytatást illetően. Sajnos az utódra sokat kellett 


várnunk - talán túlságosan is sokat... 


ntietam még a történelem 

órákra szorgosan járt/járó em- 

bernek sem mond túl sokat. Az 
már igencsak büszke lehet magára, aki leg- 
alább az amerikai polgárháborúhoz hozzá 
tudja kötni e nevet. Pedig ez a csata sok 
szempontból is kiemelkedett a többi közül: 
mind veszteségeit, mind következményeit te- 
kintve. Amerikai történészek nemzetük leg- 
véresebb napjaként emlékeznek 1862. szep- 
tember 17-re. Néhány óra leforgása alatt 
20000-nélis több amerikai tűnt el, sebesült 
meg vagy vesztette életét. Antietam kegyet- 
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len küzdelmét remekül érzékelteti a csatában 
résztvevők 83000-es létszáma. Azaz majdnem 
minden negyedik ember veszteséglistára ke- 
rült egyetlen nap leforgása alatt! Még a híres 
normandiai partraszállás sem követelt ennyi 
amerikai áldozatot. 

A háború kimenetelét is döntően befolyásol- 
ta ez az ütközet. Lee tábornok ezzel a , vere- 
séggel" vesztette el utolsó esélyét arra, hogy 
győzelmet vívjon ki a rebellis államoknak. 

A vereség szót azért tettem idézőjelbe, mert az 
igaz, hogy Antietam után már csak hátrálásban 
és kudarcokban volt része a kifáradt, megfo- 
gyatkozott déli se- 
regnek, ám az erővi- 
szonyok ekkorra már 
igencsak felborultak. 
Az északiaknak csak 
több mint kétszeres 
túlerő birtokában si- 
került megálljt pa- 
rancsolniuk a szürke 
hordáknak! Az Unió 
mentségére legyen 
mondva, katonáik, 
tisztjeik kiképzése és 
harci tapasztalata 
messze elmaradt Lee 
veteránjainak harc- 
értékétől. 


Zöld vagy kemény dió? 


A képességek közti eme különbségeket (is) 
nagyon hűen adja vissza Sid Meier program- 
ja, hiszen az utolsó emberig lebontott had- 
rendeket böngészve azonnal szembeötlik az 
eltérés. Míg a Konföderáció erőit zömmel ve- 
terán, elit vagy szuper (crack) bakák teszik 
ki, addig az északiaknál már annak is örülni 
lehet, ha egy alakulatnál a többség úgy-ahogy 
ki van képezve. A programra jellemző törté- 
nelmi alaposságról jól tanúskodik, hogy az 
alakulatok többségénél a hivatalos elnevezés 
mellett a ragadványnevük is olvasható. Mi 
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több, seregen belül is többféle egyenruhát 
fedezhetünk fel, megkönnyítve ezzel a harc- 
téri tájékozódást. 

Jogosan merülhet fel azonban a kérdés: 
Mennyivel több, miben más az Antietam, 
mint elődje a Gettysburg? Jól megállapít- 
hatóan nem sokban. Néhány tereptárgy, pár 
apró módosítás és persze a helyszín telje- 
sen kimeríti a változtatások körét. Ez azt je- 
lenti, hogy egy kétéves grafikus motor hajt- 
ja az újrafényezett verdát. Sid Meier ment- 
ségére legyen mondva, még most is nagyon 
jól teljesít ez a régi konstrukció. Az 1998- 
ban megírt játék ma is dobogós lenne 
a ,Hogyan írjunk könnyen kezelhető, látvá- 
nyos és gondolkodtató programot?" kate- 
góriában. 

A folytatásban lehetőségünk van gyakor- 
lásra, a nagy csata kisebb epizódjainak fel- 
elevenítésére, véletlenszerűen generált ütkö- 
zetek levezénylésére és persze a monstre, 
hat-nyolc órát igénybevevő teljes csata el- 
döntésére. Mondjuk ember legyen a talpán, 
aki ez utóbbit végigküzdi, nekem legalábbis 
már tíz-tizenöt egység vezénylésekor is sike- 
rült olyan apróságokról elfeledkeznem, mint 
az erősítés frontra dobása vagy a veszélyez- 
tetett ütegek biztonságos helyre vontatása. 
Ez pedig nem az a játék, ahol a hibák kijavítá- 
sához elegendő még öt tankot gyártanunk. 
Itt egy rosszul védett szárny olyan láncreak- 
ciót indíthat el, amely a teljes vereséghez ve- 
Zethet. 
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Az apró változtatások közül kettőt szeretnék 
kiemelni. Egyik a fővezérek gyülekező paran- 
csa, amellyel maga mellé rendeli az éppen 
szállított vagy tétlen ütegeket. Értelemsze- 
rűen az ukáz kiadása előtt nem árt egy jó tü- 
zelőállást kiszemelni és odarúgtatni generá- 
lisunkkal. A másik, sokkal hasznosabb újítás 
az egységek által okozott sebzés számszerű 
megjelenítése a térképen. Így már könnyen 
felmérhető a tapasztalat, a létszám vagy 

a pozícióból eredő hatékonyságnövekedés. 
Gyermeki boldogságunkat maximum az za- 
varhatja, amikor nemhogy a számokat, de 
még katonáinkat sem igen tudjuk kivenni 

a sűrű erdő fái között. De mit várunk, ha 
még az előző rész egyik bosszantó hiányos- 
ságát sem sikerült kijavítani? Nekem a leg- 


Sid Meiers Antietam! 


több problémát (két éve és most is) a pa- 
rancsnoka előtt álló egység kijelölése jelen- 
tette. Ugyanis a vezér nagyobb zászlaja gyak- 
ran beteríti. az egységét, ezért csak állandó 
forgatásokkal lehet információt kapnunk az 
élen járó erőkről. 

Meglehetősen nehéz dolga van az ember- 
nek, ha értékelni akarja az Antietamot. Ke- 
vés utasítás, hasznos ikonrendszer, stratégi- 
ai programhoz képest szép grafika, remek 
hangok, komoly AI. Mi kell még? - kérdez- 
hetnénk. Pusztán az, hogy eredeti, forradal- 
mi újdonság legyen. A Firaxis saját termékét 
klónozta, ami ugyan jogszabályba nem üt- 
közik, ám a játékosokkal szemben némileg 
etikátlan lépés. Az addig rendben van, ha 
nincs ötletük, forrásuk egy új program elké- 
szítésére, és ezért leporolnak egy régit. Eb- 
ben az esetben viszont nem árt a kiegészítő 
lemez feliratot rányomtatni a csomagolásra. 
Ezért meglehetősen barátságtalan lépésnek 
tartom teljes játékként, teljes áron forgal- 
mazni az Antietamot. Bár aki a Gettysbur- 
gről lemaradt, az így is gondolkodhat a be- 
ruházáson. 

-Csonti- 


Antietam leg...leg...leg... 


Az antietami csatában alkalmaztak először 
önálló orvosi alakulatot egy hadseregnél. 
Ám az orvosok a szervezés ellenére sem 
tudták a sérültek, betegek többségét meg- 
menteni. Egy korabeli feljegyzés szerint 
mindössze egyetlen (!) szer, egy bizonyos 
guiniae nevű lázcsillapító tette azt, amit el 
is vártak tőle. A higiénia nem létező foga- 
lom volt. Gyakran az orvosi beavatkozást a 
seben mászkáló bogarak, rovarok eltávoli- 
tásával kellett kezdeni. Ilyen körülmények 
között nem csodálkozhatunk, ha minden 
harctéri halottra két sérülésbe, fertőzésbe 
belehalt ember jutott. 


Előfordult persze olyan eset is, ahol még 
a mai orvostudomány is hatástalan lenne. 
Ugyanis, ha hinni lehet az akkori beszámo- 
lóknak, akkor nem kevesebb, mint három 
katonát fejezett le ágyúgolyó. Egyikük, egy 
északi tiszt története a legmorbidabb. Ha- 
lála előtt éppen rohamra buzdította embe- 
reit: a , Gyerünk fiúk! Kapjuk el a nyavalyás 
lázadókat!" monológgal, ám alig sikerült a 
. mondatot befejeznie, mikoris őt fejezte be, 
pontosabban le egy déli üteg. —— 
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Extreme Mountain Biking 


Hegyek pokla 


Már elég találkozhattunk hasonló stílusú programmal. 

Mikor kibontottam a játék dobozát, az a meglepetés ért, hogy nem találtam ké- 
zikönyvet. Nem mintha bármit is kéne magyarázni, de ez inkább elvi kérdés. 
Ha valaki pénzt ad ki valamiért, joggal elvárja, hogy ne félmunkát kapjon. De 
sebaj, megpróbálok a játékra koncentrálni. 


menürendszer jól átlátható, 
könnyen eligazodhatunk ben- 
ne. A főmenüben négy menü 


közül választhatunk. Az első a Practice, ame- 
lyen belül négy további játékmódot találunk, 
de csak gyakorlás címen. A Trials játékmód a 
legpergőbb versenyfajta, itt az a feladatunk, 
hogy a lehető legcifrább trükköket mutas- 
sunk be a biciklinkkel. Ezt úgy tudjuk elérni, 
hogy célba veszünk egy jól kinéző dombocs- 
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kát, és miután felugrattunk róla, benyomjuk 
a ,trükk" billentyűt, és az egyik irányba húz- 
Zuk a biciklit. Más mutatványt csinál, ha bal- 
ra és mást, ha jobbra húzzuk. A fel-le billen- 
tyűk segítségével tudjuk beállítani, hogy a 
bicikli orra mennyire legyen fent vagy lent. 
Itt igazából senki sem nyerhet, mivel nem 
időre megy, a pontszerzésben a határ a csil- 
lagos ég. A Single Track a többivel ellentét- 
ben körpályán játszódik. Csak az a dolgunk, 
hogy előbb érjünk a 
célba, mint a többi- 
ek. Downhill játék- 
módban - mint 
ahogy a neve is mu- 
tatja — egy magaslat- 
ról kell lefelé teker- 
nünk, és itt is az 
nyer, aki előbb ér cél- 
ba, azonban nincse- 
nek trükközésre al- 
kalmas felületek. Az 
utolsó mód a Gate 
Racing. Ez már sok 
más játékból ismert: 
apró tárgyak mellett 
elhaladva összegyűjt- 
jük őket, és amennyi- 
ben elszalasztunk 
egyet, vissza kell 
mennünk érte, kü- 
lönben nem tudjuk 
befejezni a pályát. 
Ami némileg mássá 
teszi ezt a játékot az 
az, hogy oly módon 
kell elérni az objek- 
tumokat, minta síel- 
nénk. Vagyis egyszer 
balról, máskor jobb- 
ról kell megkerülni 
őket, felváltva per- 
sze. Ennyi menüvel 
kecsegtet a program, 
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ami ugyan nem túl sok, de hát mit lehetne 

még csinálni ezeken kívül egy mountain bike 
-kal? Amennyiben nem a Practice, hanem a 
Single Race módot választjuk, minden eddigi — 
versenyfajtában játszhatunk, itt viszont már —. 
nagyon is számít az eredmény. Az eddig el- 
mondottak annyiban módosulnak, hogy már 
nem áll rendelkezésünkre végtelen hosszú 

idő, így igencsak ügyeskedni kell, hogy több 
pontot szerezzünk, mint a többiek. 

A grafika sajnos nem túl fényes, szinte se- 
hol nincs tereptárgy, néha ugyan megjelenik 
egy-két kaktusz és néhány fa, de jelenlétük 
teljesen elenyésző. A textúrák minősége né- 
mely pályákon nem is lehetne csúnyább. En- 
nél nagyobb hibát nem is lehet elkövetni. 

Amit nagyon hiányoltam, az az átvezető ani- 
máció. Ugyan nem feltétlenül kéne minden 
győzelem után, de legalább egy intrót csinál- 
hattak volna. A zenék viszont az előbbiekkel —. 
ellentétben remekül sikerültek, nagyon per- 

gő hangvételt kölcsönöznek a néha kicsit 
unalmas játékmenethez. 

Remek szórakozást nyújt, de sajnos csak 
egy rövid ideig, hiszen nem sokban térnek el 
egymástól a különböző játékmódok. Ami fel- — 
dobhatta volna a programot, az a multiplay- 
er, de számomra teljesen érthetetlenül ki- 
hagyták a játékból. Ez egy igencsak súlyos hi- 
ba, de semmi sem lehet tökéletes. 

ZeroCool 


Minimum 


Kt Van másik 
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Stephen Kings F A szi 


A számítógépem 


nNneVEe- 


A botrányosan egyhangú billentyűzeted felső részén van tizenkét gomb, me- 
lyeket egytől egyig megszámoztak. Az F13 nem létezik. Még a Mac-en is csak 
egy jelentéktelen kis gomb, amelyet képlopásra használnak. Na és? Mi lenne, 
ha egyik nap leülnél a géped elé, és azt vennéd észre, hogy rajta van a billen- 


tyűzeten az F13? 


egnyomnád, nem? Akkor is, 
ha tudnád, hogy ezzel rásza- 
Mi badítod a gépedre a poklok 
poklát, mindazt a terrort, amit egy számító- 
gép magában raktároz? Nemsokára megjele- 
nik a boltokban Stephen King F13 című mul- 
timédiás anyaga, talán csak a legbátrabbak- 
nak. Az F13 arra szolgál, hogy ne csak egy 
könyv felé görnyedve rettegjünk, hanem 

a számítógép előtt ülve is. A sötétben. Este. 
Egyedül. Mert csak akkor lehet szörfözni. 

A program egy rém egyszerűen kezelhető 
menüből áll, anonnan tovább süllyedhetünk 
a félelem bugyraiba. Első pontra klikkelve 
a legújabb King novellát izgulhatjuk végig, 
amelynek különlegessége, hogy nem jelent 
meg nyomtatásban. A hangulat fokozására 
szolgálnak az olvasás közben hallható han- 
gok és a lapokon látható különböző illusztrá- 
ciók. Persze, ki is nyomtathatod... További 
segédeszközként használhatjuk a digitális 
könyvjelzőt, a hagyományos céllal. 

A következő véres komolyságú pontban há- 
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rom félelmetes játék várja a bátor, de meg- 
fontolatlan játékost. Az elsőben végigizgul- 
hatjuk egy piranha had megetetését. Dobál- 
hatunk nekik lovat, kutyát, akár orrszarvút is. 
A második a Bug Splat címet kapta. Felada- 
tunk képernyőnk megtisztítása mindenféle 
gusztustalan rovartól. Segédeszközeink 

a légycsapó és az összecsavart újság. Egészen 
kiválasztottak megkaparinthatják minden bo- 
gár rémálmát, a kalapácsot. A harmadik game 
újabb veszélyt rejteget ártatlan Windows asz- 
talunk (desktopunk) ellen: egy elhagyatott 
temető gondnokaként a feltámadó zombikat 
kell megállítanunk, mielőtt baj lesz. 

De ez még nem minden, az igazi szenvedés 
még csak most következik. Előfordulhat, 
hogy elalszunk a monitor előtt és ilyenkor 
a képernyővédő életre kel. 

Mikre lehet képes egy ScreenSaver, pontosab- 
ban ScreamSaver (Sikolymentő)? Tanúi lehetünk 
egy borzalmas gyilkosságnak egy régi házban, 
vagy vérben forgó szemekkel szemezhetünk. Ta- 
lán mégis a legszörnyűbb, a Creature in my room 


(Szörny a szobámban) címet viseli. Ha ez igaz, 
én nem fekszem le itt ezek után. A többit neis 
juttassátok eszembe, mert kirohanok a gép elől. 
Ezen cikk írása közben is akkora az adrenalin 
szintem, hogy műholddal ütközik. De mindjárt 
vége. Még két szörnyűség van a CD-n. Különböző 
hangeffektek és háttérgrafikák. Hadd ne részle- 
tezzem egyiket se, csak néhány utaló szó: szike, 
hörgés, kutya. A képek lényegében egyeznek 
a screensaverekkel. Remek ötlet, de szerintem 
sokkal jobban ki adta volna, ha az egészet 
a meglepetésre alapozzák. Például gépelgetek, 
gépelgetek, aztán egyszer csak egy bogár végig 
mászik a képernyőn, vagy valami hasonló. A má- 
sik, hogy egy darab Windows Plus! Theme sincs 
rajta, pedig nem lenne rossz. Azért minden bete- 
gebb munkatársnak és játékosnak ajánlom, mert 
nagy móka, este meg kifejezetten BU! 

EL Capo 
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A Guake 1 diadala 


Kicsi a bors, de erős 


Az ,igazi" Ouakerek még mindig csak az első epizóddal hajlandóak játszani, 
számomra eddig teljesen homályos okok miatt. Nem értettem, mi sarkallja em- 
berek ezreit, hogy - miután kijött a második, majd a harmadik rész - mégis a 
mai szemmel már igencsak csúnyának mondható programmal játszanak. Fel- 
figyeltem azonban néhány képre az Interneten, melyek azt sugallják, hogy a 


Ouake 1 korántsem áll rossz helyen. 


zzal tisztában vagyok, hogy 
a legnagyobb bajnokságokon 
; nem az a lényeg, kinek szeb- 
bek a textúrái, nagyobb a felbontása (vagy 
nagyobb a falbontása - O, RP), 
honnan jönnek a legkáprázato- 
sabb fények. Az öreg motorosok 
inkább megpróbálják a legron- 
dább változatát elérni a program- 
nak, amiről ők azt vallják, hogy 
ezáltal sokkal hamarabb lehet va- 
lakit észrevenni, mintha a pálya 
csillogna, villogna. Ezzel még 
egyet is érthetünk. Azt viszont 
nem vagyok hajlandó elhinni, 
hogy néhány pálya (dmá és tár- 
Sai) ennyi éven át így foglyul tud- 
ja ejteni a játékost. A jelek sze- 
rint azonban a legtöbb ismerő- 
söm és én is lemaradtunk valami- 
ről, ami bizonyos szempontból 
bebizonyítja mennyit tud valójá- 
ban a Ouake első része. Az 
Internetről volt szerencsém letöl- 
teni az általam látott eddigi leg- 
érdekesebb Ouake 1 pályát. Ez 
még valószínűleg nem hat meg 
senkit, de szerény véleményem 
szerint mindenkinek tetszeni fog. 
Sokan megpróbálták már a gör- 
bék előállítását, ami a rengeteg 
lap felhasználása miatt csak azt 
eredményezte, hogy elkezdett 
szaggatni a játék. A játék motorja 
(engine) igencsak elavultnak szá- 
mít, mégis manapság is tanulhatunk új dol- 
got belőle. A jexdm1 nevű pálya (mely meg- 
található a CD-n) úgy tűnik, hogy a Ouake 3 
nyomdokaiba akar lépni. Hasonlóan, mint 
a harmadik részben, ezen is megjelennek az 
eddig előállíthatatlan görbék! Sőt még 
a textúrák is megegyeznek egyes helyeken 
a Ouake 3-ban láthatókkal! Aki valaha ját- 


gamestardidg.hu 


szott az első résszel, mindenképpen meg 

kell, hogy nézze, hiszen teljesen új élmény- 
ben lesz része. Színes fények ugyan nincse- 
nek, de hát mit is várhatnánk egy több mint 


4 éves játéktól. Ez a pálya szerintem csak és 
kizárólag a Ouake 3 megalázására készült 
hiszen a harmadik rész egyik legnagyobb 
fejlesztése éppen a játékban megjelenő gör- 
bék használata. Azonban ha jobban meg- 
nézzük kiderül, hogy nem is görbék. Ezt 

a hatást egy ügyes felhasználónak sikerült 
megvalósítani az első részben, ami enyhén 


szólva nem kis teljesítmény. Megjelennek 
még a ,dobbantó" felületek is, amik ugyan 
nem működnek tökéletesen, de hasonló ha- 
tásuk van. 

A botok kezelése már nem annyira ke- 
csegtető, hiszen a dobbantókat ők nem 
tudják megfelelően alkalmazni. A legismer- 
tebbek közül az Omicron néha csak föl-le 
képes mozogni, és nem tud kijönni belőle, 
ugyanakkor a Reaper szinte egyáltalán nem 
is használja, így a pályának csupán egy kis 
részén tud mozogni, és mivel sajnála- 
tos módon a sokak által legjobbnak 
tartott bot, a Frog csupán néhány pá- 
lyán hajlandó működni, ezért itt saj 
nos nem alkalmazható. Ami viszont 
igencsak hasznos lehet: az eldobó fe- 
tületek nemcsak az embert, hanem 
a gránátokatis elhajítják, ezzel új ér- 
telmet adva a mandiner fogalmána 
Szerencsére nem kell erőmű ahhoz, 
hogy folyékonyan menjen a küzdelem. 
Egy AMD K6-os 300 MHz-en tökélete- 
sen megküzdött az akadállyal 
800x600-as felbontáson. 

Valószínűleg az eddigi pályaszámoló 
programok nem tudtak megbirkózni 
ezekkel az akadályokkal, hiszen ennél 
gyengébb gépeken is jól megy a játék, 
igaz nincs 24 képkocka másodpercen- 
ként, de nem rossz. Sajnos ezek a té- 
nyek azonban arra engednek következ- 
tetni, hogy a harmadik rész nem is 
olyan nagy szenzáció. Mindenképpen 
remek alkotás, de mégsem forradalmi 
a görbék használata, eltekintve az élő 
organizmus-szerű testektől, melyeket 
valóban művészien dolgoztak ki. 

Ha esetleg valaki már ismerné ezt 
a pályát, az vagy nagyon ügyes, hogy 
megszerezte, vagy szégyellheti magát, 
hogy ilyen sokáig titkolta. Aki viszont 
még nem látta, mindenképpen vessen rá egy 
pillantást. Még az is lehet, hogy annak fog 
leginkább megtetszeni a Ouake 1, aki eddig 
azt mondta, mennyire csúnya és esetlen 
a program. 

Külön köszönet a pályáért Nick 
JexJackL" Jansensnek. 


ZeroCool 
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Close Combat 4 — The Battle of the Bulge 


talpaló fri 
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Kopaszka százados ismételten rohamra vezényelte katonáit. A kitűnően dresz- 
szírozott bakák nagy levegőt véve előugrottak a fák közül, és oltári üvöltések 
közepette megindultak a cél, egy romos pályaudvar irányába. Néhány pillanat- 
tal később a valaha jobb napokat látott ablakok egyikében felugatott a védők 
géppuskája, ami rövid úton véres megálljt parancsolt a nyílt terepen rekedt tá- 
madóknak. A kevés túlélő, akiknek sikerült visszaérni az erdő oltalmába, gyil- 
kos pillantásokat vetett Kopaszka századosra, aki épp buzgón olvasott valamit. 
Kis idő múlva a parancsnok a homlokára csapott, és valamiféle támogató tüzet 
emlegetve - a bitkatonák legnagyobb megkönnyebbülésére - ráklikkelt a Load 


Game feliratra. 


zok számára, akik nem kíván- 
nak Kopaszka százados sorsára 
jutni, szeretnénk némi segítsé- 


get nyújtani a nemrég forgalomba került 
Close Combat 4-hez. A játék stílusából adó- 
dóan nem kőtáblába vésett igazságokat vagy 
lépésről-lépésre haladó útmutatót közlünk, 
pusztán néhány megszívlelendő jó tanácsot 
és alapvető megfontolnivalót, hogy azok szá- 
mára is élvezetes legyen ez a remek program, 
akiknek nem volt szerencséjük az előző ré- 
szek valamelyikéhez. Ötletrohamunkat az 
egységek csoportosításával, erős és gyenge 
oldalainak megvilágításával kezdjük. 


Gyalogság: a két lábon járó ve- 
szedelem 


Minden hadsereg gerincét a gyalogság adja. 
Ezek a térképen védtelen mütyürök- 
nek tűnő katonák komoly pusztítást 
tudnak véghezvinni, ha arra használ- 
juk őket, amire valók. Lehetőleg NE 
mozgassuk őket nyílt terepen, ha el- 
lenséget sejtünk a közelben. 
Amennyiben mégis erre kényszerül- 
nénk, kizárólag lopakodva (stealth) 
közlekedjünk velük, mert ellenkező 
esetben nagyon hamar a veszteség- 
listán találjuk a csoportot. Más a 
helyzet az erdők és romok esetében, 
itt főleg nekik vesszük hasznukat, 
mert közelharcban általában jobbak 
mint a nehézkes, vaksi tankok. Ne- 
héz terepen való felderítésre ideáli- 
sak csakúgy, mint a házról-házra zaj- 
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ELOSE COMBAT 


ló tisztogatásokra. A nehezebb fegyverzetű 
talpasainkat (gépágyú, páncéltörő stb.) he- 
lyezzük stratégiai pontokra úgymint magas 
házak, erdő széle, árkok, és itt várjuk ki, 
hogy a sült galamb - akarom mondani nyers 
ellenség - megérkezzék, akiket mi pillanatok 
alatt készre piríthatunk. 

A tankok a második világháború királyai 
voltak, mégsem érezhette biztonságban ma- 
gát egyetlen harckocsizó sem. Nem árt, ha mi 
sem birkanyájként hajtjuk előre vasparipáin- 
kat, mert könnyen pórul járhatunk. Emlékez- 
tetőül: a háború utolsó hónapjaiban zajlik a 
játék, azaz a gyalogsági egységek túlnyomó 
része rendelkezik egy-két - közelről igen ha- 
tékony - páncélelhárító eszközzel. Nem is be- 
szélve a nehezen felfedezhető ütegekről, 
amelyek véres rendet vágnak az óvatlanul ro- 
hamozó tankok között. Ezért próbáljunk vé- 


gig nyílt terepen maradni, nehogy egy közeli 
bokorból vagy házfal mögül hirtelen előbuk- 
kanó ágyú tegyen pontot háborús karrierünk- 
re. A fedezéket persze mi is kihasználhatjuk, 
nincs is annál kényelmesebb, mint egy szűk 
utcában leparkolni és várni, hogy valaki be- 
sétál a látómezőnkbe. Ilyenkor csak arra kell 
ügyelni, hogy farunk és oldalunk is védve le- 
gyen. Nyílt terepen zajló páncélos ütközet 
kulcsa a tűz koncentrálása a legveszélyesebb. 
ellenfelekre. A veszélyességi fok szintmérőjét 
a lövegek mérete jól reprezentálja. Minél na- 
gyobb a cső, annál hamarabb hallgattathat- 


STRATEGIC 


juk el a kedves pácienst. Azonos méret ese- 
tén a páncélozottság és a pozíció a mérvadó... 
Magyarán, miért ne egy könnyű páncélva- 
dászt vagy egy éppen háttal álló tankot lő- 
jünk ki, ha ezeket sokkal könnyebb ártalmat- 
lanná tenni, ám számunkra 
ugyanakkora veszéllyel (ejtsd: 
ágyúval) bírnak, mint erőseb- 
ben védett társaik?! 


SOLDIER 


. A nyomok a hernyá- 
. talpashoz vezetnek 


Utolsónak hagytam a vegyes 
csoportot, ahová besorolhat- 
juk a gránátvetőktől kezdve a 
páncélozott hernyótalpas- 

: okon át egészen a tankelháríi- 
tó lövegekig mindent. Támo- 
gató egységeink pontosan ar- 
ra valók, amit a nevük is je- 
lent, segíteni a fő erők előre- 
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nyomulását, netán védekezését. A szem- 
kontaktust nem igénylő fegyvereket - a kü- 
lönböző "vetőket" - mindig biztonságos te- 
repre helyezzük, ahol az ellenség semmi- 
képpen nem láthatja meg őket. Ez például 
garantálja, hogy nem lövik ki rakétavetős 
járművünket, mielőtt az kiokádná magából 
halálos csapásait. Apropó rakétavető! Ezzel 
a szerkezettel takarékosan bánjunk, mert 
mindössze hat lövést produkál harminc per- 
cenként, ám ez a fél tucat löket sem semmi! 
Képes bármelyik tankot megsemmisíteni, 
amennyiben elég pontos a lövedék. Mégis 
legnagyobb hasznát nem ekkor, hanem a 
csak torkolattűz alapján lokalizált ágyúk el- 
hallgattatásánál vesszük. Ami a tankelhárí- 
tó eszközöket illeti, ezeket mindig pozício- 
náljuk úgy, hogy csak egy, esetleg két ol- 
dalról érkezhessen támadás, mert így — sze- 
rencsés esetben - akár egynél több lövést is 
leadhatnak, mielőtt füstölgő ócskavassá lő 
minket egy arra kószáló tank. A könnyen 
páncélozott járműveket, ha lehet, ne küld- 
jük az első vonalba, mert nagyon hamar ki- 
lőhetik őket. Inkább bújjunk meg valahol, 
és csak néha dugjuk ki orrunkat egy-egy s0- 
rozat leadásának idejére. 


"Taktikák, felállásra szabva 


A harc közben követendő taktikánkat első- 
sorban az ütközet fajtája határozza meg. 
Amennyiben mi támadunk, a legnagyobb kö- 
rültekintésre lesz szükségünk. Az ellenség a 
térkép nagy részét uralja, és beásott pozíci- 
ókban várja a rohamunkat. Hát csak várja, mi 
nem megyünk fejjel a falnak! Ha ellenfelünk 
rendelkezik tankokkal, azokat minden bi- 
zonnyal megindítja fe- 
lénk. Mi vegyünk fel jó 
tüzelőpozíciót, majd 
végezzünk a támadó 
hullámmal. Gyalogsá- 
gunkkal az erdőkben 
és a házak között ha- 
ladva térképezzük fel 
az ellenállási gócokat, 
melyeket rövid úton 
likvidáljunk páncélosa- 
ink és tüzérségünk se- 
gítségével. Ügyeljünk 
rá, hogy gyalogosain- 
kat pillanatok alatt ki- 
vonhassuk az ellensé- 
ges tűzből, mert na- 


CLOSE COMBAT 


Retser 
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SECOND PLATOON 


gyon sérülékenyek. 
Amennyiben alakula- 
tunk jórészt gyalogság- 
bóláll, kénytelenek le- 
szünk őket használni a 
kulcspozíciók megszer- 
zésekor is. Minden gya- 
logos rohamot fedez- 
zünk támogató tűzzel! 
A veszélyes oldalakat 
borítsuk el füstgráná- 
tokkal, és minimalizál- 
juk a nyílt terepen tör- 
ténő rohamozást. Így 
csekély veszteségek 
árán, jó eséllyel foglal- 
hatjuk el a kívánt házat, 
területet. Nagy hasznát vehetjük a lángszó- 
rós járműnek, ami nagyon messzire és sok- 
szor képes tüzet okádni. Néha még a házak 
túlsó oldalán lapuló ellenséget is sikerült 
megpirítanom egy-egy vaktában elengedett 
lövéssel. 

Folytatódó csaták esetén arra kell ügyelni, 
hogy a szemben álló felek akár egymás mellé 
is lerakhatják egységeiket, ezért ezeknél az 
összecsapásoknál az győz, akinek nagyobb 
tűzerő koncentrálódik a kritikus területekre. 
Itt néhány másodpercis elegendő lehet a 
harc kimenetelének eldöntéséhez. Ha gyen- 
gébbnek érezzük magunkat, netán nem meg- 
felelő a terep, inkább engedjünk át terület, 
minthogy felesleges veszteségeket szenved- 
jünk. Ez utóbbi megjegyzés átvezet minket a 
harmadik, egyben utolsó lehetőséghez, a vé- 
dekező harcmodorhoz. 

Ilyenkor vagyunk a legkellemesebb hely- 
zetben. Elég, ha beássuk magunkat a kőhá- 


BATTLEGROUP 


zak, erdők mélyére, és kivárjuk, míg ellen- 
felünk megteszi azt a szívességet, hogy a 
közelünkbe merészkedik. Ne felejtsük el ka- 
tonáinkat rajtaütésre (ambush) ösztökélni, 
mert sima védekezésnél előfordulhat, hogy 
túl korán dörren el az első lövés. Az a biz- 
tos, ha néhány méterről adhatjuk le soroza- 
tunkat az ellenséges egységre, legyen az 
bármi nemű is. Arra azért ügyeljünk, hogy 
állítsunk a páncélosok ellen hatásos esz- 
közt minden fontosabb területre, mert 
nincs annál szomorúbb látvány, mint ami- 
kor 15 méterről kiszúrja szakaszunkat egy 
ellenséges tank, majd halomra lövi őket, 
mielőtt azok elhajíthatnák csekély veszélyt 
jelentő gránátjaikat. Katonák figyelem, 
Kopaszka százados újabb rohamot vezényel 
- reméljük, most már sikeresen! 


Tippek: 


- Figyeljük a gyalogsági fegyverek állapotát. 
Ha valahol meglátjuk a "no ammo" feliratot, 
irányítsuk embereinket az elesettek közelé- 
be. S lám, máris hasznos hullarablásnak le- 
hetünk tanúi! 
- Vigyázzunk páncélosainkra, könnyebben 
sérülnek, mint ahogy az elvárható lenne. 
- Kampány során soha ne felejtsük el szét- 
osztani a rendelkezésre álló légi és tüzér- 
ségi támogatást! Gyengébbek kedvéért: 
húzzuk át az ábrát a támogatni kívánt ala- 
kulathoz. 
- Ne hagyjuk fedezetlenül a már elfoglalt te- 
rületek szélét, mert olyan helyen is megje- 
lenhet ellenséges csoport, ahová nem is ve- 
zet út a térképen nem látható területekről! 
-csonti- 
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Hogyan készül a Black § White? 


Lionhead napló 6. rész 


Péntek délután. Mindnyájan körbevesszük Peter íróasztalát, és izgatottan fi- 
gyeljük a monitorát. Az előző évben Tim Rance (a technikai igazgató) szép 
csendben összehozta a Black 8 White on-line változatát. Ezekben a percekben 
tölti fel és indítja el az első multi-player játék tesztjét. 


z egy különlegesen fontos mo- 
mentum, hiszen a PC Zone és az 
Edge magazinok munkatársai hét- 


főn érkeznek, hogy hosszú cikkben számolja- 
nak be olvasóiknak a Black 8. White fejleszté- 
sének aktuális állapotáról. Megígértük nekik, 
hogy működés közben tekinthetik meg 

a ,Black 8. White: The Gathering" néven futó 
multi-player változatot. 

Ezt most gyorsan meg is magyarázom: Két 
on-line változat létezik majd: "Black 8. White: 
Worlds"és a "Black 8. White: The Gathering"7. 

A Worlds egy maximum 8 játékost kiszolgáló 
stratégiai, erőforrás-gazdálkodási, háborús 

játék. A The Gathering ezzel szemben inkább 
egyfajta on-line fórum. 

Mindkét változatot a szóló játékból érhe- 
ted el úgy, hogy belépsz a Citadelládba. Ez 
egy új, friss perspektívát ad az unalmas 
"options" menüpontok helyett. Amint belépsz 
a Citadellába, egy érdekesen formatervezett 
és felfoghatatlanul hatalmas palotabelsőbe 
jutsz. Az innen nyíló szobák különböző játék- 
fflayers 

mézes ] 
--testerone 
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funkciókhoz vezetnek. A "Remote Realms" 

- Távoli Birodalmak szobában mindkét on- 
line változathoz megtalálod a megfelelő ka- 
put. Tehát miután belépsz, és megerősíted el- 
határozásodat, rákerülsz az Electronic Arts 
globális hálózatán egy kiszolgálóra, így 
azonnal kapcsolatba 
léphetsz más játéko- 
sokkal. 

Ma azért gyűltünk 
össze, hogy megte- 
kintsük a "Black 8. 
White: The Gathe- 
ring" 0.01-es válto- 
zatát, amint irodánk 
hálózatán fut. Az ICA 
általinspirált (ha 
valaki nem tudná, az 
ICA egy nagyszerű 
internetes csevegő- 
program) The 
Gathering az a hely, 
ahol a játékosok ösz- 


szegyűlhetnek beszélgetni, a játékról eszmét 
cserélni, titkokat megosztani, vagy esetleg 
összeveszni. A The Gathering-en belüli Avatar 
a saját kreatúrád, amely a kapun át az on- 
line területre került. 

Miután lényükkel beléptek a The Gathering 
on-line világába a játékosok több , szigetet" 
fedezhetnek fel, amelyeket érdemes meglá- 
togatni. Lesz egy chat sziget, ahol maximum 
16 játékos tud csevegni az életről, a világ- 
mindenségről és mindenről. Ezt a résztvevők 


itrorme nt 
erones Vhere are yot 


főm? 


saját karaktereik segítségével tehetik meg 

(a beírt üzenetek kis szövegbuborékban jele- 
nek meg a lények feje felett). Pont ezt 

a chat-szigetet akartuk tesztelni. 

Amint Tim és Peter is csatlakozott hozzánk, 
egy vigyorgó majom és egy kevély tehén tűnt 
fel hirtelen a szigeten. Vadul gépelték az 
üzeneteket a fiúk és a lények beszélgetni 
kezdtek egymással. Mindnyájan lenyűgözve 


De dögös" felkiáltások mellett konstruktív 
javaslatokatis hallani lehetett: , Esetleg a lé- 
nyek biccentenek egymásnak, vagy megha- 
jolnak, ha először találkoznak?" vagy , Hé, ki 
mondta ezt? Színezhetnénk az üzenet szöve- 
gét, hogy fel lehessen ismerni, kitől szárma- 
zik!". A Röhej azonban akkor tört ki, amikor 
Tim majma hirtelen, a beszélgetés közben le- 
guggolt és elvégezte nagydolgát. Tim gyor- 
san elmagyarázta, hogy a lény mesterséges 
intelligenciáját a játékból használta fel. 
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A végső on-line verzióban ez nem így lesz 
- tette hozzá sietősen. Miért nem? - ezt 
akartuk tudni hirtelen mindnyájan. 
Természetesen elkerülhetetlen volt néhány 
egyéb apró bug, hiba is. Ahogy a lények ösz- 
sze-vissza mászkáltak, a szövegbuborékaik ki- 
oltották egymást. De legalább minden műkö- 
dött! Még néhány simítás a hétvégén és készen 
lesz időben a demónk a magazinok számára. 
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Ezt a szigetet más 
hasonló szigetek 
követik majd. Az 
egyik például egy- 
fajta edző-sziget 
lesz, ahol a lények 
gyakorlatokkal nö- 
velhetik fizikai ere- 
jüket. Egy másik he- 
lyen a kreatúrák va- 
rázslatokat gyako- 
rolhatnak és mágia- 
gesztikulációt 
(a varázsláshoz 
szükséges mozdula- 
tokat) csereberél- 
hetnek egymás között. A harmadikon a har- 
cot lehet gyakorolni, itt a lények kihívhat- 
ják egymást egy jó kis küzdelemre. Egy 
olyan szigeten is gondolkodtunk, ahol 
a kreatúrák játszhatnak egymás ellen, eset- 
leg sakkot vagy Go-t. 

Amikor a lények kilépnek a The Gathe- 
ringből, visszatérnek a Citadellába. Minden, 
amit a szigeteken tanultak természetesen 
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megmarad, így a játékban ez jól felhasznál- 
ható. 

Mivel a The Gathering nagyon kevés mes- 
terséges intelligenciát tartalmaz - a lényeket 
mindig a tulajdonosaik irányítják - minden 
bizonnyal ez lesz kész leghamarabb. A ter- 
vünk az, hogy ingyenesen terjesszük, akár le- 
töltéssel, akár újságok CD-ROM mellékletein 
a teljes játék megjelenése előtt. A The 
Gathering ezen verziója lesz az első, amelyen 
át a játékosok megpillanthatják a Black 8. 
White világát, ennek szépségét. S emellett 
megkapják első lényüket, akivel azonnal ját- 
szani is kezdhetnek majd. 


Steve Jackson írását fordította: Gyu 
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Tőzsdekörkép 9 


dátékpénz 


Egyszer fent, egyszer lent, mondják a bölcs 
öregek. Természetesen igaz ez a játékkiadók- 
ra is, ezért megnéztük, hogyan változtak 
a legnagyobbak részvényárfolyamai az elmúlt 
évben? 

Dollár milliárdok vándorolnak körbe-körbe 
a Földgolyón, és egyre több tőkét fektetnek 
be világszerte. A tőzsdei árfolyamok vizsgá- 
lata, megjóslása, a részvényekbe való befek- 
tetés sok menedzser és befektető számára 
a legélvezetesebb játék a világon. Ebből a já- 
tékból természetesen nem maradhatnak ki a 
számunkra talán legkedvesebb cégek, a já- 
tékkiadók sem. Ám kevés befektető ért a já- 
tékpiac működéséhez, ezért a legtöbben in- 
kább távol maradnak tőle, azonkívül még 
a legnagyobb kiadók is viszonylag kis cégnek 
számítanak az óriás vállalatok között, ezértis 
kevesen figyelnek oda rájuk. Ez persze nem 
aztjelenti, hogy a játékkiadók árfolyamaival 
nem történnek érdekes dolgok az évek során. 
Ahogy figyeltük az elmúlt év legfontosabb 
részvényárfolyamait, meglehetősen nagy in- 
gadozásnak lehettünk tanúi. A legtöbb cég 
számára 1999 jó év volt. Az Electronic Arts, 
az Activision és még néhány másik cég óriási 
nyereséget könyvelhetett el, főleg ha a má- 
sodik félévet tekintjük. Mások viszont soha 
nem látott mélységekbe zuhantak, ahonnan 
nehéz lesz újra fölverekedniük magukat. 


Játékosok vs. Befektetők 
Egyértelmű, hogy alapvető eltérés van a két 
csoport, a játékosok és a befektetők játékpi- 
achoz való hozzáállásában. A játékost ugye 
az érdekli, hogy melyik az a cég, amelyik 

a legjobb játékokat fejleszti, azok mikor je- 
lennek meg, és mikor teheti végre a lemezt 
a gépébe. Egy profi befektetőnek ez teljesen 
mindegy - őt csak az érdekli, melyik az a cég, 
amelyik a legtöbb programot adja el, miköz- 
ben a költségei alacsonyak, és csak úgy dől 
belőle a nyereség. 

A témához nem sokat konyító spekuláns 
nagyon komolyan becsülget, főleg, hogy egy- 
re kevesebb kiemelkedő játék jelenik meg a 
piacon. A befektetők így olyan dolgokra fi- 
gyelnek, hogy milyen licenszekkel rendelkez- 
nek a cégek (pl. Forma-1, NBA stb.) , meny- 
nyire jól működik az elosztóhálózat és hogy 


2000. március 


milyen széles a játékkínálat. Itt nem csak já- 
téktípusokra kell gondolni, hanem arra is, 
hogy hány platformra fejleszt a cég, a PC-től 
kezdve egészen a Game Boy-ig. A jövőbeni 
nyereségnek pedig megtervezhetőnek kell 
lennie - ezt segítik elő például az Electronic 
Arts-nál az évente megjelenő sportprogra- 
mok, a FIFA, az NHL stb. sorozatok, amelyek 
rendszeresen meghozzák a maguk bevételét. 

Így már nem nehéz elképzelni, hogy miért 
gyárt mindenki csak klónokat, és új ötletek- 
kel szinte alig találkozunk: egyszerűen pénz- 
ügyileg nem BIZTONSÁGOS. Lehet, hogy meg- 
érné, de nem biztonságos... 


Fent... 

Az év nyertese egyértelműen az Eidos. Ha 
1998 végén 1000 dollár körüli összegért vá- 
sároltunk volna a Tomb Raider készítőinek 
részvényeiből, az 1999-es év végére 4400 
dollárért adhattuk-vehettük volna azokat. 

A siker nem csak a világméretű Lara Croft- 
láznak köszönhető, hanem a belső átalakítá- 
soknak is: mindenek előtt az USA-ban erős 
elosztóhálózatot építettek ki. A további árfo- 
lyam-növekedésre az is okot adhat, hogy az 
Eidos-nak sikerült megszereznie a 2000. évi 
Olimpiai Játékok kizárólagos 
"megjátékosításának" jogát, ami a befekte- 
tők spekuláns-szívét nagyon megdobogtatta. 

Aztán fölröppent a hír, hogy a Havas 
Interactive a Sierra megszerzése után az 
Eidos-ra is szemet vetett, ami ugyancsak nem 
tett rosszat az árfolyamoknak. Az üzlet azon- 
ban nem valósult meg. 

A karácsonyi szezon azonban már nem si- 
került olyan jól az Eidos számára, mint ahogy 
azt eltervezték. Az ekkor kiadott játékaik kö- 
zül mindössze a Tomb Raider IV érte el az elő- 
re meghatározott eladási példányszámot, az 
összes többi játékuk ilyen szempontból meg- 
bukott. Ez természetesen kicsit visszavetette 
a részvényárakat, de ezek már 2000-es ada- 
tok, így nem látszanak a táblázatban. 


Lent... 

1999 a GT Interactive számára meglehetősen 
rossz év volt: késedelmes játékmegjelenések- 
kel tarkítva - mint például az Unreal 
Tournament (aminek eladásai az év végi meg- 


jelenés miatt még nem tükröződnek az árfo- 
lyamokban) - és olyan pénzügyi sikertelen- 
ségekkel megbélyegezve, mint amilyen 

a Total Annihilation: Kingdoms volt. Akadt 
persze egy-két sikerjátékuk is év közben, 
mint például a Driver nevezetű autós akció, 
de ezek kevésnek bizonyultak az árfolyamzu- 
hanás megállításához. Az egy évvel ezelőtti 
1000 dolláros részvényeken az elmúlt év vé- 
gén már csak körülbelül 380 dollár körüli ér- 
téken lehetett volna túladni - a maradék 620 
dollár elúszott a levegőben. Csak nyáron, a 
negyedévi jelentésében 50 millió dolláros 
veszteségről számolt be a cég, és körülbelül 
600 embert bocsátottak el - az amerikai al- 
kalmazottainak egyharmadát. 

Így nem meglepő, hogy novemberben az 
Infogrames egyszerűen felvásárolta a GT-t, 
pedig néhányrévvel ezelőtt az utobbi számí- 
tott a játékpiac egyik legnagyobb szereplőjé- 
nek, az Infogrames pedig igencsak a második 
vonalban állomásozott. 

Pelace 


wvww.gamestar.hu 


— avagy egy erga BEL TMáRCat ga álma 


4.rész: Egy kis régészkedés 


ülönösen lehangoló látvány fo- 
gadja manapság azokat az 
óvatlan utazókat, akik kaland- 


vágytól vagy puszta kíváncsiságtól hajtva 
a régi korok krónikáiban leggyakrabban 
Adventureland-nek nevezett legendás biro- 


dalomba merészkednek. Az egykor virágzó ki- 
rályság ma már romokban áll: a valaha oly 
termékeny földeket felverte a gaz, az épüle- 
teket benőtte a borostyán, a repkény meg 

a vadrózsa. A mindent beborító, tüskés indá- 
ba gabalyodva dermedt alakok állnak, a kirá- 
lyi vár szívében pedig, kőágyán egy alvó 
szépség fekszik. 

Ki lehet vajon ő? 

Sokan talán emlékeznek még a csipkeró- 
zsika álmába merült szépségre, noha a ben- 
ne megtestesülő kalandjátékok csillaga má- 
ra végképp leáldozott. Egyre kevesebb ka- 
landprogram készül, a műfaj olyan nagy 
öregjei és éltetői, mint a Sierra és 
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alan Hisz 


a LucasArts is feladták kultikus sorozataik 
folytatásának tervét. Ami még ennélis ag- 
gasztóbb, a legjobb kalandjátékok is veszte- 
ségesek: a zseniális Grim Fandango távolról 
sem hozta a remélt bevételt, mert nem érte 
el a bűvös ötszázezer példányos eladási ha- 


tárt, s valószinűleg hasonlóképpen fogja vé- 
gezni a Gabriel Knight 3 is. 

Vajon miért, és hogyan jutottak erre a sor- 
sa a kalandjátékok? Miféle bűbáj áldozatai 
lettek? Alszanak-e még egyáltalán, vagy már 
halottak régen? Van-e lehetőség az újjáélesz- 
tésükre, és ha igen, akkor mi az? 

Ez két részes cikk a fenti kérdésekre próbál 
meg választ találni. Ehhez persze nem elég 
a számítógépes játékpiac jelenlegi helyzeté- 
nek tanulmányozása, ezért a Dig, vagy 
a Monkey Island főhőseinek mintájára elő- 
ször is ásót és csákányt kell ragadunk: a ka- 
landjátékok történetének talajába alámerül- 
ve találhatunk csak rá olyan jellegzetessé- 


gekre, melyek meghatározták - és meghatá- 

rozhatják a későbbiekben is - a műfaj sorsát. 
A kalandjátékok történelmének gyökerei 

a hetvenes évek közepére nyúlnak vissza. Ek- 

kor, a mainframe gépek virágkorában szüle- 

tett meg két szerepjáték rajongó amerikai 


programozó, Will Crowther és Don Woods kö- 
zös munkájának gyümölcseként a Colossal 
Adventure névre keresztelt program. A ké- 
sőbb egyszerűen Adventure néven ismertté 
vált játék helyszíne egy hatalmas földalatti 
barlangrendszer és a környező erdőség volt, 
a játékosnak itt kellett különböző elrejtett 
kincseket összegyűjtenie. A grafika nélküli, 
szöveges program forradalmi újítása egyrészt 
abban állt, hogy az addigi számítógépes játé- 
kokkal szemben nem a reflex-feladatokra 
koncentrált: a játékosnak különböző intellek- 
tuális, logikai feladványokat kellett megolda- 
nia (például rá kellett jönnie arra, hogyan 
használhat bizonyos tárgyakat, hogyan szed- 
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King"s Ouest1: az egyik legelső grafikus kalandjáték 


het ki a továbbjutáshoz fontos információkat 
az egyes szereplőkből). Az Adventure másik 
újdonságát az jelentette, hogy joystick he- 
lyett begépelt parancsokkal kellett irányíta- 
ni: miután rövid helyszínleírást adott a játék 
(pl. you are standing on a road, near a buil- 
ding ), a játékos két szavas utasítások formá- 
jában (pl. go east, take key, open door, ask 
hobbit, stb.) kommunikálhatott a géppel. 
A játék lelke a Parser nevű szövegfelismerő 
rutin volt, amely, ha értelmezni tudta a be- 
gépelt szavakat, a történet ,továbbpergeté- 
sével" válaszolt. Az Adventure voltaképp af- 
féle interaktív regénnyé vált: a játékos úgy 
érezhette, aktívan beleszólhat a történet 
alakulásába, mitöbb, ő maga írja a sztorit. 
A program kézről-kézre, pontosabban az 
ArpaNet nevű ős-network hálózat révén 
gépről gépre terjedt, és hamarosan óriási 
népszerűségre tett szert a számítógép prog- 
ramozók körében. 

Az Adventure hatására születő új műfaj 
a Zork című játékával , debütáló" Infocom 
cégnek köszönhetően hódította meg a házi 
számítógépeket. Az Infocom programjai 
nem csak komplex mondatok értelmezésére 
képes Parserjük, hanem remek történeteik 
miatt is híressé váltak: a hagyományos, 
tolkien-i ihletésű történeteket immáron kri- 
mik, sci-fik, szerelmi, kém, és horror törté- 
netek, komédiák színesítették. Az ,interac- 
tive fiction" névre keresztelt műfajról olyan 
újságok cikkeztek rendszeresen, mint 
a Newsweek, a The Washington Post vagy 
a The New York Times, és olyan írók is kap- 
csolódtak bele aktívan a játékkészítésbe, 
mint pl. Michael Crichton, Arthur Clarke, 
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Ray Bradbury 
vagy Douglas 
Adams. 

Időközben 
megjelentek az 
első grafikus ka- 
landjátékok is, s 
az eleinte még 
kezdetleges, gye- 
rekrajzokra emlé- 
keztető illusztrá- 
ciókat a nyolcva- 
nas évek második 
felére már gyö- 
nyörű ábrák vál- 
tották fel. 

A Magnetic 
Scrolls játékok 
nem csak festményszerű képeikről, hanem 
zseniális ParserjükrőlLis hírhedtté váltak. Ez 
utóbbi olyan interakciókra adott lehetősé- 
get, melyről addig álmodni sem mertek 

a kalandorok: a felvett tárgyakat például 
megtapogathattuk, megszagolhattuk, meg- 
ízlelhettük, a szereplőket kifaggathattuk 
egymásról, kérdezhettük őket egészségi ál- 
lapotukról, sértegethettük őket vagy híze- 
leghettünk nekik. 

A hagyományos, állóképes szöveges 
adventure-ökkel párhuzamosan egy másfajta 
kalandjáték stílus is kialakult a nyolcvanas 
évek elején. A Sierra cég 1984-es King"s 
Ouest című játéka ugyan még a , régimódi" , 
begépelgetős engine-re épült, és a gyenge 
Parser miatt a fejtörők is jóval egyszerűbbek 
voltak, mint az állóképes kalandprogramok- 
ban, de 
az akkori 
szemmel 
nézve 
gyönyö- 
rű, ol- 
dalnéze- 
tes EGA 
grafika, 
az ani- 
mációk, 
az egy- 
szerű, 
mégis 
dallamos 
zenék, a 
hangha- 
tások 
kárpó- 


játéka. 


tolták a játékosokat, és igazi élettel töltötték 
meg a műfajt. A Sierra induló sorozatai 
(Space Ouest, Larry, Police Ouest, Ouest for 
the Glory) mind hihetetlenül sikeresek let- 
tek, de a nagy rivális, a LucasArts kalandjá- 
tékai hamarosan még nagyobb népszerűség- 
re tettek szert. A LucasArts programoknak a 
forradalmi újítása abban rejlett, hogy el- 
hagyták a begépelgető interface-t, és helyet- 
te előre kész parancsikonokat alkalmaztak: 
ez, az úgynevezett ,scumm" engine ugyan 
jelentősen leszűkítette az interakciós lehető- 
ségeket, ugyanakkor viszont a játékos meg- 
spórolhatta magának a megfelelő kifejezések 
keresgélésének frusztráló és időigényes mun- 
káját, mivel egy kész parancs menüt tálaltak 
eléje. A LucasArts Zak McCracken, Maniac 
Mansion című játékai, és az azok nyomán in- 
duló programok, sorozatok - ezek közül a 
Monkey Island vált a leghíresebbé - karika- 
turisztikus grafikájukkal, morbid humoruk- 
kal, nehéz, de ötletes fejtörőikkel tűntek ki 
az őket utánzó számtalan klón közül, és ha- 
marosan a legkapósabb számítógépes játékok 
közé kerültek. 

Az ikonos, illetve az úgynevezett , point- 
and-click" kalandjátékok a nyolcvanas évek 
végére teljesen kiszorították a piacról szöve- 
ges őseiket, diadaluk azonban nem tartha- 
tott sokáig, mert hamarosan ők is drasztikus 
sebészeti beavatkozáson mentek keresztül. 

A kilencvenes évek elején bekövetkező káp- 
rázatos audiovizuális fejlődés ugyanis arra 
kényszerítette a kalandjáték-készítő cégeket, 
hogy a fennmaradás érdekében egyre több 
időt, energiát és pénzt fordítsanak program- 


The Pawn: a Magnetic Scrolls 1986-os "csodája", minden idők egyik leginteraktívabb kaland- 
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Guybrush Threepowood, a Monkey Island sorozat legendás anti-hőse. 


jaik grafikai kidolgozására, s ezzel párhuza- 
mosan - illetve ezzel összefüggésben - egyre 
gyorsabb, egyszerűbb kezelő engineket fej- 
lesszenek ki. A grafikai fejlődés oldaláról 
nézve voltaképp izgalmas, prosperáló időszak 
volt ez, hiszen komoly kísérletek születtek 
akalandjátékok rajzfilmszerűbbé tételére 
(Curse of Enchantia, Kings Ouest 7, Broken 
Sword), ,bábfilmesítésére" (Neverhood, Dark 
Eye), a renderelt grafika alkalmazására (Hell, 
Chronicles of the Sword), digitalizált színé- 
szek szerepeltetésére (Wrath of the Gods, 
Darkseed, Under a Killing Moon), és az inte- 
raktív mozik megalkotására 
(Phantasmagoria). Sajnos azonban szinte va- 
lamennyi fenti próbálkozás kudarccal végző- 
dött: a rajzfilmszerű játékok többsége infan- 
tilis Walt Disney giccsek szintjére degradáló- 
dott - kivétel ez alól a Broken Sword -; a di- 
gitalizált színészek és a rajzolt hátterek ide- 
genül illeszkedtek egymáshoz, a játékos úgy 
érezte, mintha kivágott kartonfigurákat 
mozgatnának egy sík fölött; s még az oly s0- 
kat ígérő interaktív mozi is teljes csőd volt 

a szerepüket igencsak túljásztó, B kategóriás 
színészek miatt. 

Az igazi tragikus változás a kezelő 
enginekben következett be: a már-már bete- 
ges egyszerűsítési vágy oda vezetett, hogy 
egészen minimálisra redukálódtak, sőt gya- 
korlatilag eltűntek a kalandjátékok lelkét, 
motorját jelentő ikonok (igen tanulságos eb- 
ből a szempontból a Monkey Island sorozat 
sorsa: az első részben még kilenc, a harma- 
dikban már csak három parancs szerepelt.) 

Mi ezzel a gond? - kérdezhetnénk. Elvégre, 
ha három paranccsal is lehet irányítani egy 
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játékot, miért 
irányítsuk ki- 
lenccel? Mi köze 
mindennek a 
kalandjátékok 
színvonalának 
visszaeséséhez? 

Nagyon is 
sok. A kalandjá- 
ték készítők 
ugyanis megfe- 
edkeztek egy 
alapvető tör- 
vényről: a játé- 
kos számára a 
egnagyobb él- 
mény nem maga 
a történet - légyen az bármilyen érdekfeszítő 
-, hanem a történetbe való aktív belekapcso- 
lódás érzése. Igaz, hogy a kalandjáték sztori- 
ja előre megírt, és a játékos voltaképp semmi 
mást nem csinál, mint ennek, az eleve kész 
történetnek a szálait , fejti fel", azonban mi- 
nél szabadabb kezet kap ebben, minél több 
lehetőséget kínálnak a számára, minél in- 
kább elhitetik vele az ,ezt is kipróbálhatod!" 
érzését, annál könnyebben elfelejti, hogy 
voltaképp csak az orránál fogva vezetik, an- 
nál intenzívebb lesz a játékkal való kapcsola- 
ta. A kalandjátékosnak nem elég, ha jó a tör- 
ténetet és szép: mint a kisgyerek a vidám- 
parkban, ő is arra vágyik, hogy a jót kipróbál- 
ja, a szépet megtapintsa, megízlelje. Sőt! Mi- 
nél látványosabb a játék, a kalandor annál 
jobban bele szeretne kapcsolódni! 

A kalandjáték készí- 
tők különös csapdába 
estek, ördögi kör fog- 
lyaivá váltak. Program- 
jaikat egyre szebbre 
akarták tupírozni, ez 
viszont azt eredmé- 
nyezte, hogy az inter- 
akciós lehetőségeket 
drasztikusan vissza 
kellett szorítaniuk. 

Erre az alapvető pa- 
radoxonra keresve sem 
lehetne jobb példát ta- 
lálni az egyik legelső 
CD-ROM játéknál, a The 
Seventh Guest-nél. 

A kísértetházban ját- 
szódó szubjektív néze- 


tű program gyönyörű grafikájával mindenkit 
elkápráztatott, még azokat is, akik eredendő- 
en nem szerették a kalandjátékokat. A szép 
grafikának azonban meg volt a böjtje, 
ugyanis a játék arra kárhoztatta a kalandort, 
hogy előre elkészített útvonalakon mászkál- 
jon, s hogy bizonyos tárgyakra klikkelve kon- 
zervként elétálalt movie-kban gyönyörköd- 
jön. A mozgásában, interakcióban végletesen 
korlátozott játékost előbb-utóbb szörnyű 
klausztrofóbikus érzés kerítette hatalmába! 
A kalandjáték színpadi díszletté, szépséges, 
de halott tárgyakkal teli kiállító teremmé 
dermedt, a kalandor pedig játékosból múze- 
umlátogatóvá vált, aki szédelegve támolyog 
a visszhangzó folyosókon, és egy idő után 
már csak a kijáratot keresi. 

A Seventh Guest nyomdokain haladó prog- 
ramok közül az 1994-es Myst vált a leghíre- 
sebbé. A Broderbound cég alkotása a kaland- 
játékok történelmének egyik legutolsó siker- 
programja volt, ezzel egyidejűleg azonban 
groteszk módon magát az adventure műfajt is 
átértelmezte. Az olyan alapvető kaland-ele- 
mek, mint a szereplőkkel való beszélgetés, a 
tárgyhasználat szinte teljesen eltűntek a já- 
tékból, ehelyett a program logikai fejtörők 
rendszerére bomlott. Egyszerre volt zseniális 
és tragikus ez a mutáció: zseniális volt, mert 
új műfajt teremtett, tragikus, mert ezzel 
akarva-akaratlanul megölt egy régit. Az álló- 
képes kalandjáték a Myst-től kezdve többé 
már nem is kalandjáték igazán, hanem élette- 
len, mechanikus környezetben játszódó, ál- 
történettel körített logikai program. 


Myst: Ez a játék lenne felelős mindenért? 
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Persze elvétve azért készülnek még ha- 
gyományos kalandjátékok, a műfaj mégis 
drasztikusan megváltozott a kilencvenes 
évek közepétől. A Zork, az egyik ,ősatya" 

a Nemesis résztől maga is Myst klónná deg- 
radálódott, a jócskán megkopott szépségű 
és hírnevű Roberta Williams pedig hiába bi- 
zonygatta az ellenkezőjét, szánalmas Tomb 
Raider mutánssá silányította másfél évtize- 
des múltra visszatekintő sorozatának leg- 
utolsó darabját, a King"s Ouest 8-at. A Grim 
Fandango és a Monkey Island készítő stábjá- 
nak távozása után valószínűleg a LucasArts 
sem fog több kalandjátékot kiadni; a híre- 
sebb, régi cégek közül ma már talán csak 
a.Cryo készít hagyományos értelemben vett 
adventure-öket: ez utóbbi, futószalagon 
gyártott programok azonban voltaképp nem 
egyebek gyönyörű animációkkal feldúsított 
ostoba mutimédia-történeteknél. 

Az interakció és a képiség fogaskerekei 
között őrlődő kalandjáték készítő cégek, 
legalábbis egyelőre úgy tűnik, feláldozták 
tehát programjaikat a digitális fejlődés ol- 
tárán. A kalandjátékok megcsonkultak, el- 
vesztették legalapvetőbb mozgatórugóikat, 
vagyis az interaktív történeteket, és ez 
majdnem olyan abszurdum, mintha valami- 
lyen oknál fogva fegyverhasználat nélküli 
akciójátékokat, vagy karaktergenerálás 
mentes RPG-ket, készítenének a programo- 
zók. 

Persze hiba lenne pusztán a külső körül- 
ményeket, a szórakoztatóipar elsekélyese- 
dését okolni mindenért, ugyanis.a kalandjá- 
tékok agóniája számos, a műfajból adódó 
belső problémábólis levezethető. Az egyik 


11th.Hour: Az interaktív mozi egyik legnagyobb csődje az volt, hogy a színé- 
szek túljátszották szerepüket. § 
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ilyen mindjárt a 
linearitás kérdése. 
A kalandjátékokat 
ért egyik leggya- 
koribb, és legjogo- 
sabb vád az, hogy 
ha egyszer végig- 
vittük őket, utána 
érdektelenné vál- 
nak. 

A linearitás 
problémáját a ka- 
landjátékok 
a nyolcvanas 
évektől igyekeztek 
orvosolni: néhány 
cég már ekkoriban 
megpróbált olyan 
non-lineáris törté- 
neteket kidolgozni, amelyekben különféle 
narrációs elágazási pontok vannak, s ezeken 
különböző irányba indulhat a játékos. Ilyen 
kísérlet volt pl. a Cinemaware 1986-os King 
of Chicago-ja, amely a "20-as évekbeli ame- 
rikai alvilág szivarfüstös lokáljaiba, és gép- 
puskaropogástól hangos utcáira vezetett, 
vagy a Dynamix cég majd fél évtizeddel ké- 
sőbbi programja, a századelő Kínájában ját- 
szódó Heart of China. Az egyik legutolsó és 
legsikeresebb - sajnos úgy tűnik, mégsem 
elég inspiráló - kísérlet a non-lineáris ka- 
landjátékok megteremtésére a Westwood cég 
Blade Runner-e volt: a programnak a játékos 
aktuális döntéseitől függően több mint egy 
tucat különböző befejezése lehetett! 

A linearitás problémája szorosan össze- 
kapcsolódik egy másik, jellegzetes ,kaland- 
játék-betegséggel", 
amit leginkább afféle 
Cigitális álomkór- 
nak" lehetne hívni A 
kalandjátékokban 
szinte teljesen bé- 
nult az idő: az NPC-k 
(nem játékos karak- 
terek) élettelen bá- 
buk, akik helyükhöz 
tapadva ülnek, ácso- 
rognak, netán gépie- 
sen járkálnak fel-alá, 
és az idők végezetéig 
ugyanazokat a mon- 
datokat ismételgetik. 
A szereplőkre telepe- 
dő bénultság feloldá- 


The Broken Sword: A Revolution bűbájos játéka sem érhetett meg egynél több foly- 
tatást... 


sára számos kísérlet született már: a Level 9 
kalandjátékokban pl. a városlakók saját éle- 
tüket élték, fel- alá járkáltak, beszélgettek, 
veszekedtek egymással; ha figyelmesek vol- 
tunk, és követtük őket, akár meg is leshet- 
tük különböző titkaikat. Hasonló módon 
kelt életre a Horrorsoft Personal Nightmare 
című játékának elátkozott kisvárosa: itt fon- 
tos volt, hogy adott pillanatban (pl. valami- 
lyen gyilkosság bekövetkeztekor) a megfele- 
lő helyen tartózkodjunk, mert csak így jut- 
hattunk előre a nyomozásunkban. Különö- 
sen a francia fejlesztők között volt népszerű 
az efféle virtuális közösségek megteremté- 
sének gondolata: a Revolution Lure of 
Temptress című játéka fantasy, a Bat 
cyberkörnyezetbe helyezte non-lineáris tör- 
téneteit, és ugyanezt az ösvényt tapossa az 
Eidos Omikron - the Nomad Soul című prog- 
ramja, s a remélhetőleg hamarosan megje- 
lenő The Longest Journey 
(www.funcom.com/gamepreviews/tlj) . 
Sajnos azonban ezek a kísérletek sem vál- 
tották be egyelőre a hozzájuk fűzött remé- 
nyeket: a szereplők túlzott szabadsága álta- 
lában virtuális káoszhoz vezet, a karakterek 
ugyanakkor ugyanolyan gépiesek maradnak, 
mint azelőtt - a különbség csak annyi, hogy 
bábokból mozgó bábukká változnak... 
Röviden ennyi lett volna mára, 

régészkedésünknek most sajnos véget kell 
vetni. A cikk második részében azt próbálom 
meg majd boncolgatni, milyen lehetőségek 
lennének a műfaj feltámasztására, azaz a ma 
még alvó szépség felébresztésére. 

Beregi Tamás 


2000. március 


Játék. 


Két fiatal, pénzhiány, és egy szenzációs ötlet. Beregi Tamás, két nagysikerű fan- 
tasy regény írója, és társa Herpai Gergely, aki mellesleg újságíró munkatár- 
sunk. Ők ketten az első magyar Számítógépes Játékmúzeum alapítói és gyűjtői. 


GamesStar (GS): Mikor pattant ki a feje- 
tekből az ötlet? 

Gergő (G): A játékmúzeum ötlete 1997-ben 
vetődött fel, de először még csak könyv for- 
májában gondoltunk rá, amelyben kategóri- 
ák (akció, kaland stb.) szerint elemezzük 

a különböző játékokat és azok történetét. 
Azokat a főbb darabokat akartuk kiemelni 
melyek kultikussá váltak vagy fontos előrelé- 
pést jelentettek a játékok történetében. Ta- 
más látott Hirsch Tiborral egy műsort a TV- 
ben a számítógépes játékokról, akivel aztán 
egy kávé mellett beszéltük át, találtuk ki 

a koncepciót. 

GS: Mekkora a gyűjtemény jelenleg? 

T: Körülbelül 7000 darab Commodore 64-es, 
de bőven van ZX Spectrum, Amiga, és PC-s 
játék is. Elsősorban a C64-re összpontosítot- 
tunk, mert ez volt a 80-as évek legfontosabb 
számítógépe. Összegyűjtöttünk tehát nagyon 
sok játékot, melyeket elemzéseikkel együtt 
szeretnénk megjelentetni multimédia formá- 
tumban és az Interneten is, de nem tervez- 
zük egyelőre a szokványos múzeumi megjele- 
nést. Egyelőre azonban még sok játéknak 
nem tisztázott a jogi helyzete, mert a cégek, 
melyek kiadták ezeket, vagy megszűntek már 
vagy egybeolvadtak másokkal. 

GS: A múzeum nem hagyományos épület- 
ben, hanem egy CD-ROM-on található... 
Gergő: Ráadásul egyetlen példányban létezik. 
Csak egy kis részt foglalnak el a működő játé- 
kok, mert az elemzések teszik ki a gyűjtemény 
nagyobb részét. Több szempont szerint meg- 
vizsgáltuk és rendszereztük a játékokat, meg- 
található itt az esztétikai és történeti elemzés 
is. Egyelőre a kaland, az akció-kaland és a 
szerepjátékokat vettük nagyító alá, de tervez- 
zük más játékfajták bemutatását is. 

T: Már 500 megabájtnyi anyagunk van, ám ez 
még csak egy töredéke a teljes állománynak. 
GS: Mit értsünk esztétikai elemzés alatt? 
Furcsán hangzik a játékokkal kapcsolat- 
ban. 


2000. március 


T: Nem az egyes játékokat mutatjuk be, ha- 
nem játékstílusokat próbálunk meg a teljes- 
ség igénye nélkül kivesézni. Azt tudtad, hogy 
a számítógépes játékoknak mostmár majd- 
nem 40 éves történelmük van? Ez nem cse- 
kélység! Ezt az időszakot szeretnénk feldol- 
gozni, olyan szempontok szerint, mint: gra- 
fika, narráció, játék-menet stb. 

G: Még nem eldöntött, hogy milyen formá- 
ban és milyen arányban jelennek meg az esz- 
tétikai és történeti jellemzések, még mi is 
sokat vitázunk erről. Ezeknek a struktúrája 
sincs még teljes egészében kidolgozva. 

T: Egy HTML alapú kezelőrendszer segít eliga- 
Zzodni az általunk felállított tipológia szerint. 
Fellelhetők továbbá elméleti írások olyan té- 
mákban, mint pl.: ,hogyan kezdték a játékok 
egyre inkább alkalmazni a filmes formanyel- 
vet". Ezt követi a játékok bemutatása, ki- 
emelve ezek közül a kultikus játékokat, me- 
lyek külön oldallal rendelkeznek. És készítet- 
tünk egy zenegyűjteményt is: itt megtalálha- 
tóak a leghíresebb C64, Amiga, ZX Spectrum, 
PC melódiák. 

GS: Elképzelhető, hogy valamikor a jövő- 
ben, egy klasszikus értelemben vett mú- 
zeum is kinyitja kapuit? 

T: Arról tudunk, hogy létezik számítógép-mú- 
Zeum, és szeretnénk velük kapcsolatba kerül- 
ni, mert a végcél 
végülis egy álta- 
lad említett hely 
lenne, ahol bárki 
kipróbálhatná 
ezeket a rég fele- 
désbe merült já- 
tékokat. 

G: A helyzet 
azonban az, hogy 
akiknél eddig 
megpróbáltunk 
támogatást kér- 
ni, szóbeli elis- 
merésen kívül 


3ajd pedíg a játék és im teljes fuziójával kisérletező 
agyon direkt módon igyekszik zt 
feltupírozott filmes és rajzok kömgezet kombinációj 
megszódok összelleszésébül jen lére ( 


semmit sem adtak. 

T: A puszta lelkesedés most már nem elég 

a továbblépéshez, mert valamiből meg kell 
élni. 

GS: Tudtok hasonló kezdeményezésekről? 
G: Az Internet volt az egyetlen hely, ahol ku- 
tatni tudtunk, de hasonló kezdeményezésre 
nem akadtunk. Egyedül Berlinben találtunk 


egy hasonló múzeumot, ahol ki lehet próbál- — 


ni a játékokat. 
T: A neten megtalálható nagyon sok játék és 
ezekhez tartozó zene, de ezek többnyire, 
csak nagy adatbázisok mindenféle elemzés 
nélkül. Meg lehet találni az ún. emlék-honla- 
pokat ahol egy híresebb játéknak vagy cég- 
nek állítanak emléket. 
Mi a nagyközönség számára szeretnénk be- 
mutatni, hogy mik is a számítógépes játé- 
kok és honnan jönnek. A szakmai közönség- 
nek, a nosztalgiázóknak szánjuk a művésze- 
ti, történeti, esztétikai elemzéseket. Har- 
madrészt pedig szeretnénk bemutatni a po- 
puláris kultúra ezen részét. A kezdetektől 
egészen mai napig szeretnénk áttekinteni 
a világ kultúrájának ezt a végülis kis szeg- 
mensét. 

Krueger 


(A szemközti oldalon új sorozatot indítunk, " 
amely a számítógépes játéktörténelembe ka- 
lauzol bennünket, ez egyben ízelítő is lehet 
a Játékmúzeumból - a szerzők pedig az előb- 
bi interjú főszereplői! RP) 


 Továbbigoad ezekkel a játékokkal, hogy a késsítök, a 
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Bevezető 


mikor 1962-ben az Egyesült 

Államok számítástechnikai kus 

tatásának fellegvárában, 
a Massachusetts Institute for Science-ben 
." egy hűtőszekrény méretű mainframe gép 
képernyőjén először jelent meg a Spacewar 
felirat, még senki sem sejtette a számítógé- 
pet körülálló álmélkodók közül, hogy igazi 
történelmi pillanat részese lehet. A joy- 
stickokkal irányítható játékot néhány egyete- 
mista írta puszta unaloműzésből: a program- 
ban egy háromszöggel és egy vonallal jelzett 
űrhajó harcolt egymással, akiknek ráadásul 
még a Hold gravitációs erejét is le kellett 
küzdeniük. A készítők fejében meg sem for- 
dult a gondolat, hogy gyermekded program- 
juk az elektronikus szórakoztatóipar egyik 
legdinamikusabban fejlődő ágazatának ős- 
atyjává válik egyszer. Igaz, majd két évtized- 
nek kellett eltelnie ahhoz, hogy a Spacewar 
műfajteremtő jelentősége tudatosuljon: bár 


Ouest For Tires: Hősszerelmes prehisztorikus hősünk, 
útban elrabolt kedvese felé. A Sierra 1983-as játéka 
tele volt zseniális kép geg-ekkel. 
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a hatvanas és a hetvenes években is nagy 
számban készültek számítógépes játékok, 
ezek az ősi programok csakis vállalati main- 
frame gépeken futottak, és az intézetek mun- 
katársain kívül legfeljebb az Internet őseként 
tisztelhető ArpaNet hálózatra kapcsolódó fa- 
natikusok és beavatottak számára voltak 
hozzáférhetőek. Ezek a programok többsé- 
gükben Spacewar utánzatok vagy a Gyűrűk 
Ura ihlette, grafika nélküli, labirintusokban 
játszódó szerep és kalandprogramok voltak - 
ez utóbbiakból leghíresebbé a később Zork 
névre keresztelt program vált. Az igazi rob- 
banásra a nyolcvanas évek elejéig, azaz az el- 
ső házi számítógépek megjelenéséig kellett 
várnunk: az Apple, a BBC, a TRS majd a ZX 
Spectrum és végül persze a jó öreg C64 a la- 
kásokba hozta, és ezzel széles rétegek szá- 
mára is elérhetővé tette a számítógépes játé- 
kokat. Még innen is hosszú, majd másfél évti- 
zedes út vezetett azonban odáig, hogy az 

A Palace Software "85-ös Cauldronja korának egyik 


legszebb és legnehezebb játéka volt - végigviteléhez 
boszorkányos ügyességre volt szükség 


egy induló sorozathoz. 


Atari ST-és az Amiga gépeken keresztül eljus- 
sunk végre az új évezredes PC-s csodákig. Új 
sorozatunk épp e történelemnek - mert a 
számítógépes játékoknak ma már történel- 
mük van, ez nem vitás - szálait igyekszik 
majd felfejteni különböző irányokból: egy- 
egy aktuális témával, játékkal kapcsolatban 
időutazásokat fogunk tenni a már-már miti- 
kus homályba vesző múltba. Olyan témákat 
fogunk boncolgatni, mint pl.: hogyan fejlő- 
dött ki a 3D nézet, milyen grafikus motorokat 
használtak a kalandjátékok, milyen híres sze- 
repjáték típusok és sorozatok léteztek, mi- 
lyen lépések vezettek az animációk életsze- 
rűbbé válásához, hogyan szivárgott be a fil- 
mes formakincs a játékok világába stb. Mivel 
minden alkalommal több évtizedet kell majd 
bejárnunk, hatalmas léptekkel haladunk 
majd, és néha bizony nagy ugrásokra kény- 
szerülünk. Miként a legendák öregjeinek is 
elszorul a szívük a hajdan volt aranykor fel- 


Tir Na Nog: puha léptű, lobogó hajú kelta hősünk 
a mítikus túlvilágon... 
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Spacewar! - Ahol minden elkezdődött. 


idézésekor, ugyanúgy érzékenyül el az ,idő- 
sebb" számítógép-játékos is a nyolcvanas 
évek emlékeitől, és ugyanúgy sóhajt fel: ,Ó, 
micsoda idők voltak azok!" A klubok esze- 
ment copy-partyktól voltak hangosak, egy- 
mást öltük a legújabb játékokért, demokért 
vagy egy-egy több hónapos, gyűrt Zzap! és 
Commodore User újságért. Diadalittasan, ha- 
dizsákmányként cipeltük haza a programjain- 
kat, a gép előtt ülve kiszáradt torkunkban 
dobogó szívvel vártuk ki azt a három kritikus 
percet, amíg végre megjelent a játék betölté- 
sének végét jelző kezdőkép, vagy a teljes lel- 
ki megsemmisülésünket eredményező Syntax 
Error felirat. Éjszakákat virrasztottunk át 

a gép előtt és kóvályogva dőltünk hajnal felé 
az ágyba: éjjel éltünk digitális álmaink biro- 
dalmában, nappal csak álomkórosként 
bolyongtunk ebben az árnyakkal teli vi- 
lágban. Nem figyeltünk az iskolai órá- 
kon, mert padtársunknak azt magyaráz- 
tuk heves gesztusokkal, hogyan lengeti 
a szél a Tir-Na-Nog főhősének haját, ho- 
gyan szaltózik az Impossible Mission tit- 
kos ügynöke, illetve hogyan kell felrob- 
bantani a lőporraktárt a Commando- 
ban. Megromlott a kapcsolatunk a szüle- 
inkkel, mert a távollétükben telefirkál- 
tuk filctollal a TV képernyőt, hogy így je- 
löljük meg pontosan, honnan és mikor 
kell ellendülnünk a Cauldron elátkozott 
kastélyának mozgó platformjairól. Ál- 
matlanul forgolódtunk éjjel az ágyban, 


7 AStrip Poker Amandája: A c64-es 
netovábbja... 


mert a Magnetic 
Scrolls kalandjáté- 
kok fejtörőin járt az 
eszünk. Kívülről dú- 
doltuk Rob Hubbard, 
Ben Dadlish, David 
Whittker fülbemászó 
zenéit. A mennyben 
éreztük magunkat, 
amikor sikerült megmentenünk az elrabolt 
hercegnőt a Defender of the Crown-ban, ami- 
kor túljutottunk a Last Ninja harmadik szint- 
jén, illetve amikor Larry Laffer bőrébe bújva 
sikerült végre óvszert szereznünk a patiká- 
ból. Ugyanakkor a pokol legmélyebb bugyrá- 
ba zuhantunk, amikor a kétszázötvenhetedik 
kísérlet után sem sikerült elpusztítanunk az 
Uridium anyaűrhajóját, a Beast főgonoszát 
vagy a Dungeon Master hetedik szintjének 
leghatalmasabb szörnyetegét. Igazi szerelem 
volt ez a játékszenvedély és a kábítószerfüg- 
gők leggyógyíthatatlanabb fajtájába tartoz- 
tunk. Úgy éreztük, az igazi világ odaát van a 
képernyő túloldalán, s hogy itt, a valóságban 
igazából nincs is sok keresnivalónk. Pedig ha 
mai szemmel nézzük az akkori játékokat, 
minden bizonnyal elmosolyodunk vagy elbor- 
zadunk. A , lövöldözős" programokban sok- 
szor lehetetlen volt rájönni, hova is tűntünk 
a képernyőt telezsúfoló irdatlan mennyiségű 
ellenfél és lövedék káoszában. A szimuláto- 
rok virtuális birodalmában vektorokból álló 
vonalak, stilizált formák között bolyongtunk: 
a földet zöld, az eget kék sík, az épületeket 
kockák vagy téglatestek jelképezték. A sport- 
játékosnak fel kellett készülnie arra, hogy az 
eszelős joystickrángatás következtében bot- 
kormányát hetente cserélheti, alkarja pedig 
az általános izületi gyulladás miatt hamaro- 


san használhatatlanná válik. A kalandjáté- 
koknak sokszor grafikájuk sem volt, előfor- 
dult, hogy csak állóképek illusztrálták a tör- 
ténetet, a kalandornak emellett mindunta- 
lanul elképesztő frusztrációkkal kellett meg- 
küzdenie, mivel a játékok nem értették a be- 
gépelt szavak nagy részét. No és a szex-póke- 
rek! Szemünket kellett meresztgetni, hogy 
a pixelhalmok női testrészekké álljanak 
sze, libidónk mégis sosem látott szinteket éi 
el, amikor a Strip Poker Amandája végre haj- 
landó volt némi sejtelmes zene kíséretében. 
levenni a melltartóját. Keveset kínáltak ezek 
a játékok, mégis sokat adtak: minden egysze 
rűségük ellenére volt bennük lélek, valami — 
belső báj és éppen ez tette őket olyan szép- . 
pé. Nem túlzás állítani: igazi spiritusszal ren: 
delkeztek az aranykor programjai, valami 
olyannal, ami a mai játékok többségéből saj- 
nos kiveszett. 1024 x 768-as felbontás, 
bump-mappig és real shade effekt, surround 
hangzás ide vagy oda: a játékok mára sterili- 
zálódtak, a digitális világ gyönyörű ámde lé- 
lek nélküli preparátumaivá váltak. A nyolcva- 
nas években még minden újítás a csoda ere- 
jével hatott, ám csodák ma már nem létez- 
nek, legfeljebb meglepetések. Lehet, hogy 


Zaxxon: az egyik legelső izometrikus shot" em-up 
program. 


korszak erotikus pixelálmainak 


A ,játékok koronázatlan királyának" is hívott 
Impossible Mission egyszerre volt platform és logik; 
ték. A főhős animációja még mai szemmel is lenyűgöző! 


csak az idők változtak meg és velük együtt mi 
magunk: megöregedtünk, elvárásaink többé 
már nem ugyanazok, hozzászoktunk ahhoz, 
hogy mindennél lehet szebbet, gyorsabbat 
csinálni, és emiatt nem tudjuk többé annyira 
naivan szemlélni a számítógépes játékokat, 
mint annakidején. A primer élmények már 

nem jelentenek örömöt: egyre több kell, hogy 
jóllakjunk, de hiába tátjuk egyre nagyobbra a 
szájunkat, hiába gyömöszölünk bele egyre íz- 
letesebb falatokat, csak éhesebbek és éheseb- 
bek leszünk. Egy valami azonban tény: a játék- 
készítőkből mára sajnos kiveszett a kísérletező 
kedv és a kreativitás, a klónozás pedig sosem 
látott méreteket öltött. A játékfejlesztések 
milliókba kerülnek, így a programozók nem 
kockáztathatják meg az újítással járó bukásve- 
szélyt. Ma már biztos receptek kellenek. Pedig 
milyen elképesztő változatosság jellemezte az 
aranykor játékstílusait! Az ügyességi játékok 
főhőseként idegen bázison foglyul ejtett tú- 
szok megmentésére induló szuperhelikopter- 
pilóta, kedvesét kutató, egykerekű járgányán 
száguldozó ősember, újságokat kihordó, és az 
állandó gázolás veszélyének kitett postás, ku- 
tyák által üldözött szemetes, csillapíthatatlan 
szomjúságú részegeket kiszolgáló bárpultos 
bőrébe bújhattunk, vagy éppen Ardy, a han- 
gyász nyelvét irányíthattuk, mellyel ártalmas 
rovarokkal teli földalatti labirintusokból szed- 
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Nőmentőben a Defender of the Crown-ban. 


jük össze a hangyabábokat. A kalandjátékok a 
grafika nélküli interaktív történetektől a 
omplex mondatok értelmezésére képes 
Magnetic Scrolls játékokon át a Sierra és 
Lucas-Arts féle point-and-click kalandjátékig 
számtalan stílust öleltek fel. Az akció-kaland- 
játékokban kísértetházban bolyongó, éjjel far- 
kasemberré változó lovagot, vagy éppen egy 
házibulira hívatlanul érkező részeg diákot ala- 
kíthattunk, akinek az volt a feladata, hogy 
kellő mennyiségű alkohol és babfőzelék elfo- 
gyasztása után a lehető legbrutálisabb módon 
barmolja össze a lakást. A szerepjátékok szub- 
jektív, oldalnézetes, izometrikus, felülnézetes 
grafikai stílusokat is alkalmaztak, a sportjáté- 
kok az őrült velencei gondolás versenyektől a 
szex-olimpiákon át az ősi barbár versenyekig 
terjedtek, mely utóbbiakon a macskadobálás 
volt a fő műsorszám. A hátunk mögött hagyott 
évtized káprázatos audiovizuális fejlődése 
drasztikusan átértelmezte a számítógépes já- 
tékokat is. Megszűntek a régebben oly népsze- 
rű ,begépelgetős" kalandjátékok, sőt, magát 
az adventure műfajtis a teljes kihalás veszélye 
fenyegeti. Eltűntek a valaha elsőszámú sztár- 
ként ünnepelt űr shot"em up-ok, és a plat- 
form programokat is száműzte a fejlődés a 
konzolok világába. Számos játékkategória 
összeolvadt: egyre gyakoribb a fúzió például 
a szerep, az akció és a kalandjátékok között. 


Bards Tale - Az egyik leghíre- 
sebb szerepjáték sorozat C64- 


Suit Larry 1-ben 


LIE EP 4. HE HK VÉsé 


játéka: a grafi 
tokba emelte 


a zene addig sosem hitt magasla- 
reg 64-et. 


A múltat azonban sosem látott nosztalgia- 
hullám idézi. A Neten egyre több játékgyűjte- 
mény, régi cégeknek, kultuszjátékoknak, 
programozóknak emléket állító , nemorial 
page" található. A régi zenék MP3 formában 
születnek újjá, sőt néha a klasszikus ZX 
Spectrum és C64 programok is levetik pixe- 
lekbőlszőtt ósdi ruhájukat, hogy új, 256 szí- 
nű köntösbe bújjanak. A számítógépes játék- 
történelem első reneszánszát éljük: igaz, 
egyelőre még csak a világhálón. Félre ne ért- 
setek minket, sorozatunk célja nem csak - il- 
letve nem elsősorban - a nosztalgiázás lesz. 
Megpróbálunk tárgyilagosak maradni, de mi- 
közben hajdan volt cégekről, stílusokról, kul- 
tuszjátékokról írunk, elkerülhetetlen lesz az 
alkalmankénti nosztalgikus felhang. Mikor 
majd a múlt labirintusaiban bolyongunk, pró- 
báljuk meg az adott kor játékosának szemével 
nézni a programokat. És ne felejtsük el, hogy 
a digitális világban különösen sebes léptek- 
kel halad az evolúció, és hogy a jövő játékosa 
fején virtuális maszkkal, ízlelőbimbóitól láb- 
ujjain át a nemi szervéig behálózván a virtuá- 
lis neuron pályák idegvégződéseivel éppúgy 
ki fogja nevetni mai kedvenceinket, mint 
ahogy mi mosolyogjuk meg a, hajdan volt ko- 
rok játékait. 


Beregi Tamás (Berr) 
gawain Ofreemail.hu 


Eve, Larry szexuális hányattatásainak jutalma a Leisure 
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The Last Ninja: minden idők egyik méltán leghíresebb 
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Amint egyre jobban érzi az ember, hogy az idő, ami még hátra van az életéből, rövidebb 
annál, mint ami már eltelt abból, gyakorta átértékeli a múltját. Büszkeségének para- 
vánja mögül előbújnak a hibák, amelyeket elkövetett, eleinte magának, majd háborgó 
lelke megnyugtatása végett valaki másnak is be kell vallania nagy tévedéseit. 


Alexandre Valembois is hasonlóképpen érez- 
hetett, mikor újságíróként meglátogattam isten 
háta mögötti lakhelyén, a szeles tengerparton 
álló világítótoronyban. Az idős kutatót meglehe- 
tősen rossz egészségi állapotban találtam. Szem- 
mel láthatóan örült a találkozásunknak, de az 
interjúból semmi sem lett: akadozó, fuldokló kö- 
högésekkel kísért monológja egy hatvan évvel 
ezelőtti utazásról szólt, az indiánok mendemon- 
dájáról egy csodálatos fehér madárról és egy to- 
Jásról, A tojást Monsieur Valembois elrabolta ex- 
pedíciója során, hogy a tudományos világ előtt 
bebizonyítsa, igaz az egész életét a levegőben 
töltő fehér madár legendája és hogy ezzel a fel- 
fedezéssel dicsőséget szerezzen magának. A tu- 
dós társadalom azonban kinevette és egyszerű 
kalandornak tartotta őt az értékes trófea ellené- 
re is. Támogatást sem kapott a Múzeumok Szö- 
vetségétől, hogy visszautazzon kutatásai szín- 
helyére, sőt, a távoli ország kormánya is sorra 
visszautasította kérvényeit. Kora előrehaladtá- 
val nem tett le az utazás tervéről, de büszkesé- 
ge és bosszúvágya helyett egyre inkább a lelki- 
ismerete hajtotta, hogy megteremtse a lehető- 
ségét annak, hogy a még élettel teli tojás által 
visszaadja a világnak a ritka fehér madarat és 
ezzel az indiánoknak a legendát. 
Mielőtt meghalt Valembois, megkért, sőt kö- 
nyörgött, hogy legyek én az, aki befejezi a kül- 
detést, vigyem magammal a tojást és utazzak 
el sürgősen Amerzone-ba... 


rólam, e ci 


Az Amerzone azon kevés kalandjátékok egyike, 
amely visszaadja a hitet a manapság már ar- 
chaikusnak mondható, ám mindössze 7-8 éve 
született játéktípus létezésében. A Myst nevű 
Játék sikere és tagadhatatlan technikai és szem- 
léleti újításai stílust teremtettek a kalandjáté- 
kok műfaján belül. Ez a stílus pedig lehetővé 


tette, hogy a számítógépes játékok között egy 
egészen másfajta , történetmesélés" keljen élet- 
re és ezáltal az egészen más felfogású emberek- 
nekis intelligens szórakozást nyújtson. Minden 
bizonnyal nagy Myst rajongó Benoit Sokal, a bel- 
ga képregényíró és rajzoló, aki megálmodta 

Amerzone tájait, élőlényeit, lakóit és legendáját. 


Technikai szempontból nézve igen korszerűnek, 


de nem a legkorszerűbbnek nevezhető az Amer- 
zone. Minden egyes helyszín rendelkezik több 

, csomóponttal", amelyen meg-megállva 360"- 
ban körülnézhetünk fontos információkat, fel- 
veendő tárgyakat vagy irányjelző , hotspot"- 
okat keresve. Ha az előbbiekkel találkozunk, ál- 
talában ezüstös gömböt formázó kurzorunk hol 
nagyítóvá, hol nyitott tenyérré változik, az 
utóbbi esetben pedig nyíl mutatja a haladási 
irányt. Ha lépünk, elindulunk valamely irányba, 
mintha valami teleportáló készülék segítené 
utazásunkat, máris a következő , csomópon- 
ton" találjuk magunkat. Érthető és könnyen 
megszokható módszer ez, csak egyszerűen saj- 
nálom, hogy mozgás közben nem gyönyörköd- 
hetek a hihetetlenül részletgazdag környezet- 
ben, illetve egy-két labirintus-jellegű rejtvény 
esetén (dzsungeltúra a folyóparton) a kis fil- 
mecske sok segítséggel is szolgálhatott volna. 
A felület egyébként kifogástalan, az inventory 
ötletes és esztétikus kivitelezésű, a mentés- 
funkció pedig egyedi és érdekes — bár első lá- 
tásra összezavart: egy virtuális toronyszoba 
falaira , írhatjuk" screenshot-tal és dátummal 
illusztrált mentéseinket, bizony csak korláto- 
zott számban. 


Viszonylag könnyű játékkal van dolgunk, gya- 
korlottabb kalandoroknak két hosszabb ülés 
alatt, mondjuk egy hétvégén befejezhető a tör- 
ténet. Éppen ezért szívesen ajánlom azoknak, 
akik kezdők e témakörben, vagy azoknak, akik 
ráveszik szüleiket (vagy magukat), hogy közös 
családi szórakozásképpen a számítógép képer- 
nyője előtt üssék el az időt. Az ócska szappan- 
operákhoz szokott szem káprázni fog az Amer- 
Zone képei láttán. A játék legnagyobb erénye 
ugyanis a grafika. Már az urbánus környezet is 
magával ragadó rafinált fényeivel, érdekes, 

a 30-as évek és napjaink technikai eszközeinek 
ötvözeteivel, a világítótorony rejtett alagútjai- 
nak labirintusával, de az utazás megkezdése 
után jönnek csak az igazi csodák. A nagy repü- 
lőutak ugyan stilizálva jelennek csak meg (kö- 
vetjük a vadlibák és a keselyűk repülési útvona- 
lát), de rövidesen vízen, földön és víz alatt is pró- 
bára tesz a játék minket és hibrid járművünket. 
A történet középpontjában ugyanis egy furcsa 
szerkezet, a Hydrafloat nevű jármű áll, amely ha 
kell, helikopter, repülő, motorcsónak, vitorlás, 
vagy akár tengeralattjáró üzemmódban is működ- 
het. A Hydrafloat segítségével — egy rövid bálna- 
mentő, víz alatti akció után - egy nagy folyón át 
(Amerzonas?) behatolunk e képzeletbeli dél-ame- 
rikai ország szívébe. Idilli környezet: dús erdők, 
mocsarak, vízesések, barlangok és viszonylag 
népes állatvilág fogad bennünket. Megismerked- 
hetünk a háromszarvú bivallyal (ha ügyesek va- 
gyunk, az öklelésével nem), dudával riaszthatjuk 
el az utunkban lomhán fürdőző rhinopotamuso- 
kat és egy trükkel a méhek segítségét kell hívnunk 
a csalival horgászó (!) kétlábú gyíkok ellen. De 
Amerzone-ban élnek kedves, szőrös-csőrös légyka- 
pó emlősök is, meg mocsári zsiráfok, nagy mér- 
ges cincérek, krokodilok és sokféle madárfaj. 
Mindegyikük mozgása maximálisan élethű, je- 
lenlétükkel filmszerűen szép és hihető lesz min- 
den egyes utazás, általuk élettel telik meg a nö- 
vényfélékben gazdag, ám statikus őserdő. Ezt 
az életszerűséget csak fokozza az az ötlet, hogy 
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gazdag soundtrack (aláfestő zene) helyett a fej- 
lesztők inkább az atmoszférákra, zajokra helyez- 
ték a hangsúlyt, így igazi háromdimenziós komp- 
lett audiovizuális élményt kapunk, mintha való- 
ban jártunk volna Dél-Amerika nemlétező vidékén. 
Előfordul háttérmuzsika is, de csak kevés helyen 

és sosem annyira karakteres módon, hogy köny- 
nyen megjegyezhető, ezáltal gyorsan zavaró is le- 
gyen. Kivéve a főcímzene: hangulatos, szép és 

nagyon francia. A program végén, a befejező ani- 
máció alatt egyszerű kamarazenekari hangsze- 
relése ellenére fokozni tudja a katarzis-élményt. 


Drámai erejű monológok hangzanak el azon 
idős emberek szájából, akik többnyire szintén 
utolsó perceiket osztják meg velünk, hiszen Mon- 
sieur Valembois kortársai, sőt egykor útitársai is 
voltak. Egykoron hárman indultak útnak egy ha- 
sonló Hydrafloat-tal és ketten az új hazát válasz- 
tották. Ki ezért, ki azért... Érdekes, hogy az em- 
beri szereplők grafikai kivitelezése (hiszen ők is 
amolyan , műanyag-emberek") eltér a környe- 
Zetétől és az állatokétól: meglehetősen stilizált, 
képregény-szerű. Azonban egyáltalán nem stí- 
lustalan. Testük és szájuk mozgása igen korrekt, 
az arcok pedig egyértelműen Benoíft Sokal koráb- 
bi műveit juttatják eszembe, épp ezért remekül 
illeszkednek az éppúgy realisztikus, mint ameny- 
nyire szürrealisztikus ábrázolások közé, ame- 
lyek legalább ennyire jellemzők a művész munkái- 
ra. Merthogy jócskán akad — hangsúlyozom: 
szándékos! — anakronizmus, vagy egyéb túlzás 
a játékban. Az egyik legszembeötlőbb, hogy az 
1930-as években Valembois által feltalált Hydra- 
float számítógépes vezérlése floppy lemezek se- 
gítségével történik. Ugyanilyen megmosolyog- 
tató, hogy mindössze egyetlen kanna gázolaj- 
Jjal elrepülünk Bretagne-tól Peruig, majd a lát- 
szólag szigeteletlen motorházzal rendelkező 
jármű könnyedén manőverezik a víz alatt. Ezek 
a nem is olyan kis , tévedések" azonban egyál- 
talán nem válnak a kaland kárára. Kifejezetten 
érdekessé, meseszerűvé teszik azt, valamint 
különlegessé a sztorit, amely az egyik legjobb, 
amivel találkoztam a kalandjátékok között. 
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A kalandjátékok eme ínséges időszakában öröm- 
mel tölt el, hogy szinte nem múlhat el hónap 
egy új Cryo kalandjáték érkezése nélkül. Igaz, 

a most bemutatandó Faust - The Seven Games 
of the Soul ötlete nem közvetlenül Franciaország- 
ból származik, hanem Európa egyik kevésbé frek- 
ventált vidékéről. Az Alone In The Dark szériá- 
val, a Pilgrim-mel és a Ring-gel már többször is 
bizonyított Arxel Tribe nevű szlovéniai fejlesztő- 
csapat munkája elsősorban ez az ismét irodalmi 
témát illetve legendát feldolgozó játék. Kevés 
történet van, amely annyi feldolgozást megért, 
mint Faustus doktor meséje. 


Az 1500-as években valóban élt tudós - 
aki tudásszomját kielégítendő eladja a 
lelkét az ördögnek, hogy aztán merőben új 
életet kezdjen, amelyben a világ más 
oldalaival, sőt a hét főbűn megnyilvánulá- 
saival is találkozik — 


Marlowe-tól Goethe-n, Bulgakov-on és Gounod-n 
át Berlioz-ig, sőt Brian De Palma-ig rengeteg 
művészt megihletett. Az egykori ,, vándormese" 
most utat talált egy új médiumon keresztül és 
interaktív kalandként kerül azok kezébe is, akik 
másképp talán sosem találkoznának vele. Azon- 
ban mennyire követi ez a legutóbbi adaptáció va- 
lamelyik híres elődjének történeti vonalát? Úgy 
tűnik, egyáltalán nem, vagy csak igen kevéssé. 

A fejlesztők igen szabadon értelmezték 
az ismert Faust tanmesét. 


A játék fő helyszínét egy elhagyatott amerikai 
vidámparkba helyezték, amelyet tulajdonosa 
azért záratott be, mert mutatványosaival az utób- 
bi időkben igen furcsa dolgok történtek. Az elát- 
kozott Dreamland eseményei mögött maga 
Mephisto áll, aki most a , Főnökkel" egyeztetve 
az öregedő fekete gondnokot, Marcellus Faust- 
ot környékezi meg. Neki a döntőbíró szerepét 
szánja és ráveszi, vizsgálja meg a múlt hét sze- 
rencsétlen szereplőjének életét és döntse el, va- 
jon kárhozat vagy megváltás jár nekik. Ehhez 

a vizsgálódáshoz fel kell keresnünk a kérdéses 
személyek elhagyott lakhelyeit, szemügyre ven- 
nünk minden megmaradt személyes tárgyát, 
miközben lépésről lépésre kirajzolódik előttünk 
összetett személyiségük, megismerjük tragédiá- 
juk okát és néhány eleddig titokban lévő bizarr 
bűnténnyel is szembe kerülünk. Merthogy a hét 
szereplő története a hét főbűn finoman árnyalt 
példameséje, amely az egyik kapcsolódási pont 
az eredeti Faust történethez. Ezen kívül csak 


a főbb szereplők (Faust — aki nem doktor és 

a Mississippi környékről származik, Mephisto — 
aki amolyan arisztokratikus kísértet, jólfésült 
gigolo, Homunculus - ez esetben egy , súgó- 
gép", a ,szellem a palackban") neve hallatán 
juthatnak eszünkbe Goethe sorai. 

Rengeteg korábbi kalandjáték ugrott be a Faust 
első hírei láttán ill. olvastán. A bizarr, sokszor 
horrorisztikus történetek a Dark Eye (Inscape) 
E. A. Poe inspirálta bábjátékát juttatta eszem- 
be, a legváratlanabb időpontban sátáni humor- 
ral megszólaló Mephisto alakja nagyon hason- 
lít a 7th Guest ill. a 11th Hour (Tylobite) Stauf- 
Jára. A kissé elnagyolt, néhol már-már mesebe- 
li, ám inkább fotorealisztikus környezetábrázo- 
lás olyasmi, mint a Zork - Garnd Inguisitor-ban 
(Activision) , vagy a Lighthouse-ban (Sierra) , 
az erős színek a Red Jack-et (Cybeflix), a sztori 
felépítése pedig a Morpheus-t (Piranha) idézi, 
Egyetlen elem van, amely nagyon egyedi és sem- 
mihez sem hasonlítható, és ez a soundtrack, 
azaz a háttérzenék kiválasztása. 


A manapság a ciki megbélyegzéstől 
megszabadult, és sznob körökben ,,easy lis- 
tening-ként" emlegetett műfaj-saláta 
lehetett a zenei szerkesztő alapkoncepciója, 


amely kitolódott egyik irányban Liszt-ig 
(Mephisto Waltz) , a másik irányban Marvin 
Gaye-ig (Nature Boy). Sajátos, ha akarom ízlés- 
telen, ha úgy veszem, zseniális válogatás, ami 
kétségtelenül jól szolgálja a nem mindennapi 
játék abszurd világát - bár a trailer (előzetes fil- 
mecske) alapjaként megszólaló Kriminal Tango 
(Hazy Osterwald szextettjének előadásában) 
valóban kriminális. 

A játék képe 24 bites színmélységű és preren- 
derelt (előre elkészített grafikával rendelkező), 
valamint realtime 3D (a felhasználó gépe által 
valós időben számolt) ábrázolású elem is egya- 
ránt található benne. A figurák mozgása igen 
sok részletre kiterjedő motion capture (élő em- 
ber mozdulatainak digitalizálása) eredménye 
és figyelemre méltóan, de nem tökéletesen 
élethű. 

Az Arxel Tribe és a Cryo ismét nagy fába vágta 
a fejszéjét, de ha munkájuk legalább olyan ered- 
ményes lesz, mint a nemzetközi elismerést is 
kiváltó tavalyi Ring (a Niebelungok gyűrűjének 
feldolgozása) , akkor talán végérvényesen bebi- 
zonyosodik, hogy az interaktív játékok a szóra- 
koztatáson túl értékesebb dolgokra is alkalmas- 
sá válhatnak. 


Egyiptom a játékok egyik kedvenc helyszíne. A több ezer éves titkok országá- 
nak legfőbb jelképe, a Nagy Piramis és a Szfinx kutatására indult az Omni 
Creative fejlesztő team ezelőtt négy évvel és csak nemrégiben jelentették be, 
hogy a mű elkészült, sőt kiadót is találtak: a kalandorok új védőszentjét, 
a Dramcatcher Interactive nevű kanadai céget. A négy évvel ezelőtt elismerő 
s Whoa"-ra okot adó grafika manapság már nem tűnik különösen szépnek, de 
még mindig a legjobbak között van. A sztori egy picit közhelyes: egy régész 
eddig ismeretlen tekercset és járatot fedez fel a Nagy Piramisban, de az írás 
átka következtében meghal. A játékos feladata lesz felgöngyölíteni a közel- 
és a régmúlt eseményeit és felfedni az évezredes titkot. Szó van még konkur- 
rens kutatókról, az ókoriak által hátrahagyott rejtvényekről és némi történel- 
mi hűségrőlis, amelyre a készítők négy éves célirányos kutatása a biztosíték. 


Southpeak Interaci 


Másfél éve hever a polcomon a Southpeak Interactive küldeménye, a 2000 
Leagues demó CD-je. A 2000 Leagues Under the Sea c. Verne regény (saj- 
nálom, a magyar címére senki nem emlékszik a környezetemben) adaptáció- 
Ja, illetve a történet folytatása körülbelül egy időben került a fejlesztők mun- 
kaasztalára a Dark Side of the Moon-nal, amely már tavaly megjelent. A for- 
radalmian új, ám sokat kritizált Video Reality engine javítgatása okozta első- 
sorban a késést, de a túlnyomórészt filmes elemekkel operáló játék megje- 
lenésével megvárták a DVD-k tömeges elterjedését is. A jövőben játszódó 
sztori szerint hajótörött tudósok csoportja bukkan az érintetlen és működő- 
képes Nautilus-ra a tenger fenekén. Eleinte túlélésükért, majd később egé- 
szen más célok miatt veszik birtokba a tengeralattjárót, ami azonban nem 
lakatlan: lehet, hogy maga Nemo kapitány lépései kopognak a folyosón? 


Microids / Havas 


Íme egy újabb örök téma átdolgozása, illetve egy új folytatás. Bram Stoker 
novellájának záró képei után hét évvel játszódik az új Drakula-sztori. 
Jonathan Harker ismét Erdélybe utazik és a visszatért vámpírtól követeli fele- 
ségét, Minát. Jól eltalált ötlet és hangulat, összetett rejtvények - a játék első 
ránézésre semmi bombasztikussal nem szolgál. Kivéve a grafikát. Új ked- 
vencem született. Minden idők legjobb karakter animációit és legvalóságos- 
abb 3D világát találhatjuk a Dracula-ban. Az izgatottság, a rettegés megje- 
lenik a szereplők arcán, mozdulataiban úgy, mint ahogy még eddig sehol 
sem volt látható. A 3609-os panoráma képek segítségével 3, világot" jár- 
hatunk be, ebből 20 helyszín Erdély területén van. Ha valaki szereti a bor- 
Zongást, vagy a szépen renderelt kalandjátékokat, feltétlenül keresse fel 
a játék internetes oldalát, ahol a multimédia szekcióban sok érdekes letöl- 
tendőt talál: www.draculagame.com 


PON Arxel Ti 


Nagy a hajtás a franciáknál. Ontják magukból az irodalmi és történelmi 
témájú kalandokat. A Pompei természetesen az utóbbiak közé sorolandó. A 
keretjáték ráadásul még két további hasonló megjelenését feltételezi. Ez a 


keretjáték egy fantasztikus love-story: az 1900-as évek elején élő sportember 


és felfedező egyik útjáról hazatérve nem leli ifjú feleségét. Rövidesen 
rádöbben a valóságra: a legutóbbi kalandja alkalmával szerzett régi kézirat i 
által maga Ishtaristennő küldött rontást rá. Az átok a hölgyet visszarepítette. ! 
a múltba. Hősünk, Adrian feladata az, hogy három ízben megmentse ked- 
vesének korabeli inkarnációját a biztos haláltól és ez már az első alkalommal 
sem egyszerű. A helyszín Pompei, az időpont.i.sz. 79. augusztus 20. — 
mindössze négy nappal a Vezúv pusztító kitörése előtt... A játék izgalmakat, 
nonlineáris játékmenetet és történelmi hűséget ígér — no meg két további 
epizódot a közeljövőben. 


Megkésett bevezető 


Szeretném megragadni az alkalmat, 
hogy néhány szóban elmagyarázzam, 
milyen szerepet szánok a GameStar 
Speciális zenerovatának. Fontosnak 
tartom például elmondani, hogy az 
Inventory-ban ismertetett lemezek 
egytől-egyig a saját gyűjteményem 
darabjai, kiválasztásuknál kizárólag az 
vezérelt, hogy igényes, amellett befo- 
gadható muzsikákat ajánlhassak a kel- 
lően nyitott zenehallgatóknak, 
Magyarul: jót akarok, nem pedig felté- 
tel nélkül reklámot csinálni egy-egy 
kiadó aktuális termékének. Ennek 
előnye is van — olyanokra is irányítha- 
tom a spotlámpa fényét, akikkel talán 
sohasem találkozhatna a GameStar 
olvasója —, de kétségtelenül hátránya 
is: nagyon kevés lemez esetében mond- 
hatom el, hogy kapható a közeli lemez- 
boltban. Beszerzésükhöz leginkább a 
külföldi útjaimat illetve a nagyobb in- 
ternetes CD-áruházakat (CD Now, Ama- 
Zon stb.) használom, Ezt a módszert 
nagyon is javaslom mindenkinek, hi- 
szen csak az ilyen lemezgyűjtők érez- 
hetik azt a boldogságot, amely abból 

a nyilvánvaló tényből fakad, hogy egy- 
re kevésbé vagyunk kompatibilisek a ha- 
Zai média kínálatával. Megígértem ma- 


Ky-mani hiába hagyta le a lemezborí- 
tóról vezetéknevét, igazán nem sokáig 
maradhat titokban. Pontosan az első 
hangokig. Környezetemben többen fel- 
kapták már a fejüket, mikor felraktam 
a Journey című lemezt: mi ez, egy 
újabb kiadatlan Bob Marley gyűjtemény? 
Kymani Marley 1976-ban született, édes- 
anyja a reggae-király egykori felesége, 
Anita Belnavis, híres jamaikai asztali- 
tenisz bajnok. Kilenc éves kora óta 
Miami-ban él, de ízig-vérig jamaikai. 
Saját bevallása szerint mindig is szeret- 
te a zenét, tanult is néhány hangsze- 
ren játszani, de sohasem tudta, hogy 
valójában mit kezdjen vele. A 90-es 
évek dancehall hulláma őt is magával 
ragadta és a foci-szenvedélyét lassan 
felcserélte az MC/DJ , munkakörrel". 
Egyre szélesebb körökben aratott sike- 
reket, első kislemezére (Unnecessary 
Badness) sokan felfigyeltek. Mind töb- 
bet foglalkoztatták a már régebb óta 

a zeneipar körül sürgölődő féltestvérei, 
Stephen, Ziggy, Julian és Damian. Jóma- 
gam először Shaggy lemezén találkoz- 
tam vele, majd duettjét hallottam Patra- 
val (Judge Not), illetve felfedeztem a 
Fugees tagjainak videoklipjeiben (Pras 
— Electric Avenue ill. Wyclef Jean — 


gamnak - és a főszerkesztőnek is —, 
hogy ajánlóimban csak nagyon kivéte- 
les esetben szerepel majd negatív kriti- 
ka. Legfeljebb olyan kirívó esetben, 
amikor meg akarom menteni az olya- 
sókat egy komoly ballépéstől. A lehe- 
tőségek felkínálásával szerintem töb- 
bet lehet elérni, mint a szemét földbe 
döngölésével. Azzal egyáltalán nem ér- 
demes foglalkozni. Természetesen na- 
gyon szeretném lehetőleg aktuális kiad- 
ványokkal megtölteni a Zenedobozt, 
de amellett, hogy szívesen fogadom 

a Nagy Kiadók ötleteit, csak akkor írok 
ismertetőt a lemezről, ha úgy érzem, 
valamiért kimagasló a produkció, fele- 
tősséggel ajánlhatom mindenkinek — 
így az aktualitás nem a legfontosabb 
szempont. Az igaz, hogy véleményem 
meglehetősen szubjektív és sokszor üt- 
közhet más , kritikusokéval". Hazai pro- 
dukciók véleményezése sem fog szere- 
pelni ezeken az oldalakon. A nagyon 
jópofák azt mondhatnák, hogy persze, 
hiszen azt ígértem, hogy nem lesz ne- 
gatív kritika. És részben igazuk is van: 
a magyar popzene pocsék időszakát 
éli, amikor az értéktelen és a felejthe- 
tő dömpingje megfojt minden minősé- 
gi próbálkozást. Az előbbiekről nem 


Guantanamera). Akkor nem vettem ész- 
re semmi különöset: egy újabb Marley- 
gyerek, róla eddig nem hallottam — kon- 
statáltam. Karácsonyi önajándékozá- 
som egyik darabja volt az igényes borí- 
tójával azonnal szimpatikussá vált 
Journey. Őszintén bevallom, nagy reg- 
gae rajongó vagyok, de a Ziggy Marley 
and the Melody Makers (a testvérek ze- 
nekara) munkái nem mindig tetsze- 
nek, így nem vártam sokat az anyag- 
tól. Túl konszolidált ez a fekete bőrbe 
bújtatott rasta fiú ahhoz, hogy nagyon 
érdekeset mondjon. És nem: az elmúlt 
öt év egyik legjobb reggae lemezét szo- 
rongattam a kezemben. Ahogy mond- 
tam, az első hangoknál kiderült: 
Ky-mani nem csak a toast-hoz és a rap- 
hez ért, de jó dalokat ír és énekel is. 

De még hogyan énekel! Bob Marley 
x.Running Away" korszakának rekedt, 
el-elcsukló, jellegzetes sorvégi vibrátók- 
kal díszített énekstílusa a huszonegye- 
dik század fordulópontján, vadonatúj 
felfogású és hangszerelésű dalokban. 
Így senki más nem tud énekelni. Nem 
akarok ünneprontó lenni, de ez igaz 
a tiszta intonálásra is, amely a nagy 
elődnek sem volt sosem erőssége. 

(A reggae előadókat ugyan nem ezért 


írnék a fent említett okok miatt, de az 
utóbbiakról sem lehetne túl sokat. Egy 
média-támogatás nélkül létrejövő pro- 
dukcióba ugyanis annyira kevés pénzt 
fektetnek, hogy a jó ötletet és a tehet- 
séget igen sokszor felülcímkézi az ,, ol- 
csóság", amely nem engedi igazán fel- 
színre tömi az értékeket, Elrontott 
remekművek és feledésbe merülő tálen- 
tumok felett keseregni meg nem aka- 
rok, legyen ez annak az underground 
fórumnak a dolga, akik ha nem is 
szeretik, könnyebben elviselik a nincs- 
telenséget és a fércmunkákban, korsze- 
rűtlen felvételekben, kijavítatlan hibák- 
ban sajátos bájt látnak. A Private 
Moon csapattal a hátam mögött 

(a Private Moon Productions készíti töb- 
bek között Ganxsta Zolee, a Rémember, 
a Toys of Ancient Gods, 0.J. Sámson és 
természetesen Pierrot lemezeit — Sz.Á.) 
én magam is igyekszem minden nehéz- 
ség ellenére megfelelő színvonalú pro- 
dukciókat létrehozni, és hiszem, hogy 
sikerülni fog, nem is egyszer. Ezekről 
meg nem lenne etikus írni, Ha mégis 
születik új csillag, amely fényesebben 
ragyog, mint külföldi kortársai, ezen- 
nel megfogadom, keresek neki helyet a 
Zenedobozban. 


szeretjük, de valahogy senkit sem za- 
var, ha valaki mégis oly tökéletesen 
intonál, mint pl. Maxi Priest...) A dal- 
szövegekben már kevésbé titkolózó Ky- 
mani, hiszen a Dear Dad c. dalban 
nyílt levelet intéz rég halott apjához, 
illetve megidézi őt hangban a Return 
Of A King-ben. Nyugodtan megteheti 
ezt azért is, mert a hangszín-hasonló- 
ság ellenére nem nevezhető Bob Mar- 
ley epigonnak. A dalok frissek, határo- 
Zottak és kétségtelenül tehetséget mu- 
tatnak, amelynek felszínre segítésében 
nagy szerepe volt a dancehall műfaj 
egyik apostolának, Clifton , Specialist" 
Dillon producernek is, de egy-két doba- 
lapnál kiütköznek Sly Dunbar jellegze- 
tes stílusjegyei is. Van itt minden: a 
country-nál kezdjük az utazást a roots 
és dancehall dalokon keresztül az rn"b 
világába, majd ugyanezen az úton visz- 
sza. Nagyon élveztem a Journey-t Ky- 
mani-vel, aki bizonyított, de ezzel ko- 
moly elvárásokat támasztott a további 
produkcióival szemben. Édesanyja sze- 
rint nem kell félteni, invitál ő még ha- 
sonló kalandokra, hiszen azért adta 
neki születésekor a kelet-afrikai 
keresztnevet, amelynek a jelentése 

s kalandos utazó"... 


Ez a hónap sem múlhat el anélkül, 
hogy ne ajánljam egy régi nagy ked- 
vencem visszatérős lemezét. Ez eset- 
ben Howard Jones-ról van szó, akire 
a , rettenetesen öreg" zenefalók úgy 
emlékezhetnek a 80-as évekből, mint 
spriccelt hajú szintipop sztár, aki olyan 
slágerekkel írta be magát a rocktörté- 
netbe, mint a What Is Love, a New 
Song vagy a Things Can Only Get 
Better. Tartott ez a korszak úgy 1983- 
tól 1996-ig, majd ahogy ez lenni szo- 
kott, a világ gyorsabban változott, mint 
" az alkotó, így az új korszak hulláma 
ugyanolyan gyorsasággal taszította az 
első valódi , onemanband-ek" egyikét 
a mélybe, mint ahogy annak idején 
a new wave kiemelte az ismeretlenség- 
ből. Howard Jones nem volt egyedül 
ebben a helyzetben. Sokakat olyannyi- 
ra megviselt ez a változás, hogy többet 
soha nem nyúltak hangszerhez, voltak, 
akik kétségbeesetten próbáltak kapasz- 
kodni a divatba és így átmenteni magu- 
kat az új évtizedre, de legtöbbjük csú- 
fos bukást szenvedett. Akik igazán ka- 
rakteresnek számítottak, nem tudtak 
alkalmazkodni, kiváltképp akkor, ha ez 
volt az egyetlen jó tulajdonságuk. How- 
ard Jones túlélte. Noha sosem érhette 
már el régi sikereit, de egy apró szige- 


Ahogy jobban megismerem a világ world 
music előadóit, annál inkább elmosód- 
nak előttem a műfaj határai. Manapság 
legalább annyira közel vannak az arab-, 
afrikai-, ázsiai, dél-amerikai produk- 
ciók a helyi népzenéhez, mint a globá- 
lis pop műfajaihoz. A rengeteg indiai 
elemmel operáló angliai muzsikusok, 
mint Talyin Singh, vagy State of Bengal 
leginkább a progresszív technokraták 
csapatához sorolandók, a török Tarkan 
kifejezetten könnyed pop előadónak szá- 
mít. A szintén indiai bhangra-t a reg- 
gae-vel ötvöző Apache Indian inkább 
ragga sztár, Salif Keita rockzenésznek 
tartja magát Afrikában. Akkor most mit 
mondjak egy popzenét, hip-hop-ot és 
tradícionális arab hangszerelést arab 
és francia dalszövegekkel együtt alka- 
lmazó előadóról? Pedig Cheb Mami-ról 
meg kell emlékeznünk. Cheb Mami nap- 
jaink legnépszerűbb rai énekese. A rai 
a hetvenes, nyolcvanas években kiala- 
kult sajátos fűziós műfaj, amely Algériá- 
ból indult, helyi popzenei megnyilvánu- 
lásként, de rövid időn belül nagy szelet 
kavart. Előadóinak koncertjeit, kazet- 
táit betiltották nyilvánvaló szabad- 
elvűségük miatt. Az Európábó 


lés Ame- 


ten partra vergődött. Azóta ott él és 
alkot — viszonylagos boldogságban. 
Ritkán jelennek meg nagylemezei és 
koncertturnéinak állomásai is legin- 
kább jazz cafék, rock kocsmák, kisebb 
színháztermek, esetleg fesztiválok. 
(Kétszer volt szerencsém eddig látni őt 
élőben, Milano-ban és Birmingham- 
ben. Egyik helyre sem fértek be két- 
száznál többen - és nem volt teltház... ) 
Kevesebb emberhez szól, pedig egyér- 
telműen bölcsebb lett — ahogy ő fogal- 
maz: az elmúlt tíz évben meg merte fo- 
galmazni azokat a gondolatokat zené- 
ben és szövegben, amelyek már a kez- 
detek óta foglalkoztatják. Nem fiatal, 
mostanában tölti be 48. életévét. 
Ragyogó zongorista és tökéletes dalo- 
kat ír. Spriccelt hajából mára nem sok 
maradt, de hangja sokat érett és egyre 
merészebben használja. Sosem lesz 
már divat, de ebbe lassan beletörődik 
annak ellenére, hogy dalai hangsze- 
relése egyáltalán nem áll távol a korsze- 
rű formáktól és véleményem szerint ma 
is legalább annyi potenciális slágert 

x gyárt" és ugyanúgy ért a dallamok- 
hoz, mint akkor, amikor ott mosoly- 
gott a Smash Hits meg a Bravo olda- 
lain. Ma azonban más kell. Mások a slá- 
gerek, mások a trendek, mások a posz- 


rikából érkező, szexuális forradalomról, 
emberi jogokról szóló hírek együtt érkez- 
tek a pop-, rock- és diszkózenék sláge- 
reivel, a megfertőzött fiatalok és gon- 
dolataikat dalba foglaló rai muzsiku- 
sok hamar bántani kezdték a bigott 
vallásos vezetők szemét. Az egykori 
francia gyarmat új zenéje tehát az eu- 
rópai kapcsolatok segítségével tört 
utat — ezáltal az algériai piacon túl 

a Nagyvilág felé is. A műfaj koronázat- 
lan királya az a Khaled (később Cheb 
Khaled), akinek a 90-es évek elején a 
a Didi" című világslágert is köszönhet- 
tük. Az olyan későbbi sztárok, mint 
Rachid Taha és maga Cheb Mami szin- 
tén Párizsnak köszönhették első sike- 
reiket, de néhány éve a világ is felfi- 
gyelt rájuk. Rachid Taha az elmúlt nyá- 
ron a Pepsi Szigeten nekünk magyarok- 
nak is bemutatkozott, Cheb Mami-ról 
pedig különböző lemezek sztárvendége- 
ként találkozhattunk mostanában 
(Sting, Aswad). Új, önálló szólólemeze, 
amely túlnyomórészt saját szerzeménye- 
it tartalmazza már platina Franciaor- 
szágban, és napjainkban söpör végig 

a Föld más országain. A zene tipikus rai: 
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terhuszárok. Kalandos utat tett meg 
aktuális People című lemezanyagával, 
amely nagyrészt készen állt 1998 vé- 
gén. Először saját kiadásban szerette 
volna megjelentetni, majd egy filmes 
betétdal apropóján leszerződött a Pony 
Canyon kiadóhoz, amely a lemez törzs- 
anyagát Angels 8. Lovers címmel dobta 
piacra kizárólag Ázsiában (!). Hosszú 
huzavona, majd egy-két slágerízű(-bb) 
melódia következett, így tavaly év ele- 
jén megjelenhetett a korong az ameri- 
kai földrészen, ahol Jones mostanában 
népszerűbbnek mondható, mint szülő- 
hazájában, Angliában. London nem fo- 
gadta sehogy sem, így Európába Né- 
metországon keresztül érkezett az al- 
bum karácsony környékén illetve ja- 
nuárban. Most akkor aktuális vagy nem 
aktuális? Ezzel törődjünk a legkevés- 
bé! Aki intelligens, letisztult, nyugodt 
zenével szeretné meglepni magát, vagy 
zeneszerető felebarátját, kutassa fel a 
People-t, mert egy CD áráért egy valódi 
műkincset kap: 13 dalt egy furcsán 
csúnya tokban, amelyet amatőr fotók 
borítanak. A képeken Howard Jones 
kitartó és lelkes hívei, akik az Inter- 
neten keresztül küldhették el portré- 
jukat. Ha ezt idejében megtudom, es- 
küszöm ma én is ott feszítenék. 


denből egy kicsi — egy csipetnyi pop, egy 
csipetnyi dance, hip-hop, rap és reg- 
gae, némi trip-hop íz és sok-sok arab me- 
lódia és ritmus. Az akusztikus hangsze- 
rek ütköznek az elektronikával, a hagyo- 
mányos a modernnel és a szokatlannal. 
Azonban sehol nem az eklektika a jel- 
lemző, sokkal inkább az ízléses fúzió, 
amely - valószínűleg — akkoris fennál- 
lna, ha érteném a szövegeket, hiszen 
soha semmi nem hangzik el csupán 
azért mert , egzotikus" az európai fül 
számára. A gyakran — puhán vagy ke- 
ményen - politizáló vagy panaszos dal- 
szövegeket időnként francia rapperek 
támasztják meg hiteles előadásukkal, 
felidézve a roots reggae előadók legel- 
szántabb korszakait, amikor a legsú- 
lyosabb gondolatokat csomagolták köny- 
nyű ezüstpapírba. Azoknak, akiknek 
nem voltam elég meggyőző, szeretnék 
ajánlani néhány , kulcs-dalt", amelyek- 
be ha (egy jobb lemezboltban) belehal- 
Igatnak, megértik, miért ajánlom a 
Meli Meli című Cheb Mami lemezt: 
Track 1 — Meli Meli, Track 4 — Parisien 
Du Nord, Track 8 — Hatachi, Track 9 — 
Bekatni... 
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internetes királynő. 
A neve: 

Dammak Jázmin. 
16 éves, ősszel 
indul 

a nemzetkozi 
Miss Cyberspace 
versenyen, 
Budapesten. 
Szép, ugye? 


Jazmin és az udvarhölgyek 


Nem hagyhattuk ki az alkalmat, ) he 
hogy meghívjuk a GameStar ; 
szerkesztőségbe. Eljött... 


Vedd fel te is a Gan 
(fel is vette) . jén 


Vendégünk a rally-pilóóta 


Sivatag 


a Force Feedb 


gból 


Mindig is tiszteltem a bátor embereket. Azokat, akik pénzt, időt nem kímélve 
homok- és kősivatagban száguldoznak, hogy dicsőséget szerezzenek mind 
maguknak, mind a hazájuknak. Szalay Balázs harmadszorra végre célba ért. S 
mint PC-t sűrűn használó ember, minket is meglátogatott. 


Furcsa helyzet. Egy szimpatikus fiatalember 
toporog az ajtó előtt, enyhén zavarban. 
Mindennek kinéz, csak hősnek nem. Amint 
belép az ajtón, azonnal bombázni kezdjük 
kérdésekkel: 

Döbbenetesen embert próbáló egy ilyen 
verseny. A hírek szerint állandóan szerel- 
tétek az autót. Maradt benne egyáltalán 
olyan alkatrész, ami az induláskor is 
megtalálható volt? 

Igen, a szélvédő. Bár ez is rettenetesen 
össze van törve. 

Mennyi alkatrészt vittetek magatokkal? 
Egy tonnányit, ami sokkal kevesebb volt, 
mint amennyit a gyári csapatok vittek. Ki- 
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lónként 200 franknál többe került cipeltet- 
ni a cuccot a karavánt kísérő kamionokkal. 
Az nem semmi. Egyáltalán mennyivel 
több a költségvetése a nyertes csapatnak? 
A Schlesser csapat költségvetése körülbelül 
6 millió dollár volt. Ez legalább 30-40 sze- 
rese a mienknek. Egyébként jó néhány gyá- 
ri csapat is részt vett a versenyen, mint 

a Nissan, Toyota, Kia, hogy csak néhányat 
említsek. Az ő anyagi hátterük is jóval erő- 
sebb volt, mint a mienk. 

Ezek igen nagy pénzek. Útközben milyen 
segítségetek volt? Egyáltalán hogy történ- 
tek a sorozatos balesetek? 

Mindenki kap egy térképet az aznapi út- 


mögé 


szakaszról. Ezen felfedezhetőek az ellenőr- 
ző-pontok. Azonban a versenyzők rövidíte- 
ni akarnak. Így történt meg, hogy az elől 
haladók nem vették észre a szakadékot, 
amelybe többen bele is estek. A későbbi- 
ekben az egyik versenyzőtársunk, aki 
megúszta a szituációt, egy domb tetejéről 
integetett a többieknek. Így sikerült elke- 
rülni a tömeges katasztrófát. A segítség? 
Ha műszaki hibád van, akkor csak magad- 
ra vagy utalva. A többiek nem segítenek, 
hiszen ők is rohannak, hogy minél hama- 
rabb célba érjenek. Ha személyi sérülés 
történik, akkor meg kell várni a mentő he- 
likoptert és kötelezően segítséget kell 
nyújtani. 
Ti magatok is mindketten képzett autó- 
szerelők vagytok? Vittétek magatokkal az 
alkatrészeket? 
Igen, mindenből általában egyet. Szeren- 
csére sosem fordult elő, hogy ugyanaz az 
alkatrész kétszer elromlott volna egy nap. 
Ha azonban baj volt, nem volt mese: neki 
kellett gyürkőzni, és megszerelni az autót. 
Mit szoktatok még magatokkal vinni? — 
Mindent. Tiszta ruhát, ételt, a fogkefén- 
ket, gyógyszereket, alkatrészeket. Jól meg 
van pakolva az autó menet közben. Volt 
például egy érdekes esetünk: egy dűnéről 
nem megfelelő sebességgel jöttünk le, és 
az autó az orrára állt. Szerencsére nem bo- 
rultunk fel, de minden a nyakunkba zu- 
hant. Nem kívánom senkinek, hogy ez meg- 
történjen vele. 
Milyen a környezet? Milyen helyeken jár- 
tatok? 
Rettenetes a szegénység. Egyszerűen azt 
sem értjük, miből élnek az emberek, mit 
esznek, mit isznak. A poros sivatag kellős 
közepén van néhány sátor, ott élnek. Aki 
vályogkunyhóban lakik, az már luxus-palo- 
tának számít. 
Tavaly például egy amerikai navigátorral 
láttam neki az útnak. A srác gyanútlanul 


vwwvw.gamestar.hu 


kiszállt a kocsiból egy ilyen sivatagi falu- 
ban. Két suhanc megrohanta, lefogták a lá- 
bát, és a szandál orrából kikandikáló zok- 
niját kezdték lehúzni róla. Ebben az évben 
pedig egy faluban ellopták a lapátunkat, 
ami nélkül szinte lehetetlen átmenni a si- 
vatagon. Navigátorom felajánlotta a póló- 
ját annak, aki a lapátot visszahozza. Azon- 
nal rohanva hozták a lapátot és majd szét- 
tépték a pólót. 

Itthon egy rally versenyen sok néző van. 
Az afrikaiakat érdekli a Párizs-Dakar? 

Se írni, se olvasni nem tudnak, fogalmuk 
nincs az egészről, csak arra figyelnek fel, 
hogy egy csomó motoros és autós elhúz ar- 
rafelé. Ebben az évben sajnos megint tör- 
tént baleset, egy motoros elütött egy kis- 
lányt. 

Milyen országokból indultak versenyzők? 
Kik voltak a legegzotikusabbak? 

A brazilok. Hét autóval jöttek, amit Brazíli- 
ában gyártanak. A 7 gépből 4 végig is ment 
a távon, ami nem rossz eredmény. 

A fedélzeten ti is használtok számítógé- 
pet. Ez mire jó? 

Ez kezeli és értelmezi a GPS adatait, hiszen 
e nélkül igen nehéz lenne a versenyen vé- 
gigmenni. Jövőre nehezítésként azt terve- 
zik, hogy betiltják a GPS használatát, hi- 
szen most , túl egyszerű" a megmérettetés 
így. 

A kaland mellett miért éri meg nektek ez 
a buli? És miért pont Chevrolet? 

Egyrészt azért, mert senki más nem ment 
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ilyen autóval és így talán a Chevrolet haj- 
landó lesz nagyobb összeggel is támogatni 
minket, vagy tán gyári csapat is lehetünk 
majd valamikor. Másrészt azért annyira 
nem érte meg, anyagilag legalábbis, hiszen 
hiába létezik egy gondos, és betartató 
költségvetés, Murphy mindig közbeszól az 
utolsó pillanatban. 

Mekkora volt a versenytáv? 

Ebben az évben, a terrorista fenyegetés mi- 
att jó néhány szakasz kimaradt, hiszen a 
társaság egy része repülőn tette meg az út 
egy szakaszát. Így is 8800 körüli kilomé- 
tert tettünk meg a teljes távból. 

Akkor most megkérünk, itt a szerkesztő- 
ségben is vezess kicsit. A lapban írunk az 
új Rally Championship 2000 című játék- 
ról, amely állítólag elég realisztikus. 
Lássuk... 


Szalay Balázs odaült a kormány elé. Gázt 
adott, majd mosolyogni kezdett. A realisz- 
tikus játék mégsem volt annyira valóság- 
hű, az elején nehezen szokta meg a Force 
Feedback rángatását. Azonban mint ruti- 
nos sofőr és versenyző pillanatok alatt 
megtanulta az irányítást és olyan sebes- 
séggel száguldott, amihez ebben a szer- 
kesztőségben még nem szoktunk hozzá. 


A valóságban a dolgok teljesen másképp 
vannak. Egy ilyen játékban nincs meg az 
a térérzet, ami máskor igen. Az autó sem 
borul olyan könnyen, sőt, sokkal inkább út- 


tartó. És ugye ez (mutatott a képernyőre, 
ahol az autó elakadt a kerítésben) elég ne- 
vetséges, igazándiból az autó az ilyen kerí- 
tést szívfájdalom nélkül letarolja. Egyéb- 
kéntis a terep-rally teljesen más: a navi- 
gátor másképp diktál - azt mondja, menj 
egy kicsit jobbra meg ilyesmit - illetve ele- 
nyészően ritka, hogy a versenyzők az úton 
közlekednek, ugyanis nincs út. 

Fékeztél a játékban egyáltalán? 

Persze, néhányszor igen. Azonban nagy kü- 
lönbség, hogy a valós életben a gázt folya- 
matosan nyomom, még akkoris, ha fékez- 
ni kell... ugyanis az autó stabilitása és út- 
tartása szempontjából ez nagyon fontos. 
Itt, a játékban, amikor ráléptem a fékre, 
azonnal elvette a gázt is, ami miatt egy ko- 
csi nagyon borulékony lenne. (Ezt Szalay 
Balázs is demonstrálta, épp ekkor borult 
egy hatalmasat). 

Szóval én csak nyomom és nagy ritkán fé- 
kezek. Egy sok tonnás terepjáró azért halad 
ám szépen. 


Dragon György 
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dark 


BLACK HITS 


Ez az Amen nem az az 
Amen. Pajor Tamás térí- 
tőcsapatával szöges el- 
lentétben az amcsi srá- 
cok zajmasszával ízesí- 
tett metal-hardcore mu- 
zsikája és kópésan ped- 
ofil borítója nem vívná 
ki a szervezett egyházak 
egybehangzó rokon- 
szenvét. Zaklatott, 
hiperaktív ének, köze- 
pesen erős gitársound, 
vadulós riffek — kicsit 
tucat, de megjárja. 

A finn Waltari hű ma- 
radt eddigi stílusához, 
azaz ahhoz, hogy minél 
több műfajt vonultasson 
fel egy albumon, ezúttal 
azismét kellően eklekti- 
kus Radium Round-on. 
Nyitásként a kilencvenes 
évek cyberpunk-diszkó- 
ja, némi fémmel fűsze- 
rezve, majd ősmetalos 
zúzda enyhe Roxette be- 
ütéssel, utána elektrós 
elemekkel duzzasztott 
rap-rock, majd hardcore 
és alter-ballada. Érdekes 
színfolt a trendekbe kö- 
vült ezredfordulós zene- 
világban. 

Az amerikai fekete 
művészek által megha- 
tározott funky-soul-hip 
hop orientációjú muzsi- 
kákból gyűjtött össze ti- 
zenhét nótát a Black 
Hits "99 válogatás. Egy- 
egy nótával egyebek 


2000. március 


COVENANT 
UNITED STATES OF MIND 
SELZEZIEZZBEZTTIET EZTET 


mellett helyet kapott Will Smith, Pras, TO, 
Ginuwine, Tone Loc, Nas, Mary J. Blige, 

a Jungle Brothers, DJ Skribble, Macy Gray és 
Lauryn Hill is. 

A Best Of The MillEMIum albumon az EMI 
kiadó történetének mindenkori legnagyobb si- 
meg tizennyolc dalt. Kiadói zászlóvivők: 

a Oueen, George Michael, a Culture Club, 
Britney Spears, Cliff Richard, a Hot Chocolate, 
Meat Loaf, a Beach Boys, a Duran Duran, 

a Spice Girls, Ike 8. Tina Turner, Shaggy, Kate 
Bush, a Backstreet Boys, Joe Cocker, a UB40, 
Diana Ross és Robbie Williams. 

Macy Gray eleddig csupán felkapott Kalvin 
Klein modellként tengette életét, most azon- 
ban úgy döntött, a popipar vizeiben is nyakig 
merítkezik. A fátyolosan orrhangú fekete 
szépség On How Life Is című korongja köny- 
nyed, dallamos, tengerentúli popmuzsikát 
rejt. A rythm"n"blues elemekben bővelkedő 
nóták szövegeit maga Macy jegyzi, és a dal- 
szerzésbőlis kivette a részét. Szinte bizonyos- 
ra vehető, hogy ha a zenélés netán befuccso- 
lásnak indulna, és Hollywoodban sem hirdet- 
nének főszerep-pályázatot ifjú manökenek ré- 
szére, sziklamászóként vagy krokodilidomár- 
kéntis megállná a helyét. 

Elektronikus effektekkel és gitárokkal meg- 
fejelt laza rockot nyomat Vitamin C, aki meg- 
bízható források szerint nem Mel C és Erica C 
kishúga. Górcső alá véve a táncosból lett éne- 
kes, reményteljes tinicicát, valóban úgy tűnik: 
egészséges, szeme csillog, szőre selymes, 
semmi baja. A zene ugyan egykaptafa, viszont 
nem nélkülözi az eredetiséget: néha már-már 
prodigyba hajló alapok szőnyegezik alá a len- 
dületes, rádióbarát pop-rocktémákat. 

Andreas Johnson, svéd gitáros-énekes már 
az anyatejjel szürcsölte a zenei tálentumot, lé- 
vén mindkét szülője dzsesszmuzsikus. Andreas 
jócskán eltávolodott a családi gyökerektől és 


a jellegzetesen északi típusú alter ízű pop- 
rockban kamatoztatja tehetségét. A Liebling 
album Glorious című tétele már a listák állan- 
dó vendége. 

Amikor Shola Ama neve két éve berobbant a 
köztudatba, nem csak előnyös külső bevonata 
és diszkréten felpiercingezett körmei hozták 
lázba a magazinokat, hanem érzékien bárso- 
nyos hangja is, amely bőrszínével harmonizál- 
va valahol félúton van a fehér és a fekete or- 
gánum között. Legújabb, In Return című ko- 
rongján soul-os hangulatú, de dúdolható ref- 
rénekkel feltuningolt dalokat hallhatunk. Fül- 
és rádióbarát anyag, ízlésesen, kevés nyállal. 

Ausztrália egyik legnépszerűbb popformáci- 
ója, a Savage Garden az ősz folyamán már 
nagy sikereket könyvelhetett el az I KnewI 
Loved You-val, most pedig itt a nagylemez. 

A duó határozottan a szirupos, boygroupos 
irányvonal felé vette lépteit, jóval kevesebb 
a rockos elem, a sound lágyult, a számok is 
nyugisabbak lettek. Az idő majd eldönti, iga- 
zolja-e őket. 

Bort, bluest, békességet! - köszönti 
a blueshívőket legújabb lemezével, hat év szü- 
net után Bill, aki utánozhatatlanul zseniális 
orgánumához méltó társulatot verbuvált ösz- 
sze a felvételekhez. Póka Egon, Szakcsi Laka- 
tos Béla, Babos Gyula, Borlai Gergő, Tony La- 
katos és Fekete Kovács Kornél súlyosbítják 
a blues-attakot. A dalok Bill és Póka munkáját 
dicsérik, a szövegfelelős pedig Horváth Attila 
volt. Tradicionális elemekből építkező, hamisí- 
tatlan Bill-bluesok közé Radics Béla Zöld csil- 
lagja és egy legalább harminc éves Star Blues 
Band nóta, a Baró roma csaj is beékelődött. 

A honi fiúcsapatok sorozatos elhullásának, 
töketlenkedésének, stb. egyértelműen a V.I.P. 
lett a nyertese. A négyesfogat mostanra hatá- 
rozottan ,nambervanná" kezd avanzsálni. 

A Szükségem van Rád annyira tipikusan boy- 
groupos anyag, hogy gyakorlatilag teljesen fe- 
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lesleges analízisre bocsátani. Profi 
vokáltémák, hollywoodos ömlengések, zenei 
és verbális közhelyek, szívmoncsorgatás izom- 
ból, legalább három tuti listavezető szerze- 
mény. 

Ágnes Vanilla első szólóalbuma az Örök 
nyár nevet viseli. Ágnest az egyetlen lemez 
után kiszenvedett Message zenekar énekesnő- 
jeként ismerhettük meg, kellemes, lágy, ám 
meglehetősen erőtlen hanggal. A 21 éves szö- 
szi dalait maga írja, az elektronikus alapokra 
épülő, könnyed, közhelyekből építkező pop- 
muzsika háttérzenének kitűnő, slágergyanús 
megmozdulást nem sikerült felfedeznem rajta. 

A United az utóbbi hónapokban lepergett 
poptörténet egyik legígéretesebb felfedezett- 
je. A négy srác személyes névválasztási bra- 
vúrját (Barney, Greg, Peet, Ron), talán csak 
Kozsó aktuális lány- és fiúcsapatai képesek 
überelni. A banda némileg a Jamiroguai emlő- 
in nevelkedett - annak kissé lepusztított vál- 
tozata, boygroupos elemekkel hígítva. Köny- 
nyed funky-pop, a nagyátlagnál ötletesebb 
szövegekkel. A csapat erőssége a gitáros 
Barney gyerek, aki énekileg gond nélkül meg- 
üti a nyugati színvonalat. A lemez címe: 

Az első... 

Hosszú hallgatás után új anyaggal jelentke- 
zett Pierrot, akinek agyában az eltelt évek 
alatt egy nem mindennapi album terve érlelő- 
dött meg. Az egzotikus hangszerek elképesz- 
tően színes kavalkádjába poposan fogós főté- 
mák és autentikus, gyakran folk ihletésű zene- 
betétek integrálódnak. Eklektikus, mégis egy- 
séges album, fülsimogató, aprólékos igényes- 
séggel kimunkált muzsika. A Játék igazi uni- 
kum a hazai poptörténelemben. (Lásd inter- 
júnkat Pierrot-val a GameStar 1999. decemberi 
számában. Egyébként a zenész elkészítette az 
album high-tech változatát is, Replay címmel, 
érdemes meghallgatni - RP) 

Ultraemészthetetlen, hamisítatlan és meg- 
alkuvásmentes progresszív rockot hallhatunk 
a The Flower Kings albumán. A hetvenes- 
nyolcvanas évek hagyományait ápolgató csa- 
pat tíz perc körüli elborulásokkal sokkolja a 
nagyérdeműt. A kimondottan rádióellenes 
számok agyasak, kimunkáltak, bár 
a műfaj mai művelői körében alapkö- 
vetelménnyé vált virtuóz, modern 
hangszerkezelést némileg hiányol- 
tam. 

Ugyanezen stílus imádóit meríthe- 
ti nyakig az eufóriába a Mastermind 
nevű formáció, amelynek immár ha- 
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todik albuma jelent meg Angels Of The 
Apocalypse címmel. Az előző gárdánál jóval 
dallamosabb, metalosabb muzsika, erőteljes 
Dream Theater hatással, valamint egy nagyka- 
nálnyi jazz-rockkal meghintve. A vokálszek- 
cióban egy mezzoszoprán énekesnő viszi a 
prímet, a billentyűket pedig az a Jens 
Johansson bűvöli, aki elévülhetetlen érdeme- 
ket szerzett Yngwie Malmsteen, Tony 
MacAlpine, Ronnie James Dio és a 
Stratovarius lemezein. Nem csak ínyencek- 
nek! 

A Digital Ruin is a komplex, igényes metal 
híve. A Dwelling In The Out-on reszelős, 
thrash-es riffek, "80-as évek közepét idéző 
vokáltémák és helyenként heveny Dream 
Theater utánérzések küzdenek az idő előtti el- 
szenderedés ellen, mégis kissé klisésnek hat 
a végtermék. A sablonos progresszív rock a 
japán művészfilmek után a legfárasztóbb do- 
log a világon. 

A nosztalgiától vezérelt true metal korszak 
beköszöntével egyre több kisebb metallegen- 
da korongja is megéri az újranyomást. A T.T. 
Ouick Metal Of Honor albuma "86-ban, a hős- 
kor derekán született, így magán viseli az 
összes klasszikus metalkelléket: középerős gi- 
tárok, feelinges-technikás-rock"n"rollos szó- 
lók, rikácsoló, acélos ének, három-négyperces 
dalok plusz a kötelező ballada. A kiadó az ere- 
detihez képest feljavított hangzással és meg- 
változtatott számsorrenddel adta ki az anya- 
got. 

A mai kemény csapatok kétségkívül leg- 
meghatározóbb zenei gyökerei — a Black 
Sabbath-tal és a Deep Purple-lel kiegészítve — 
a Led Zeppelin korai munkáiban keresendők. 
A legújabb Zep válogatás, az Early Days en- 
nek az időszaknak a legjavát gyűjtötte össze 
egy korongra. A legendás négyesfogat sláge- 
rei közül természetesen nem hiányzik a haj- 
dani listavezető Whole Lotta Love, a Black 
Dog és a Stairway To Heaven sem. 

A svéd Covenant önmagát az indusztriális 
technorock címkével szokta illetni. Elektroni- 
kus hagyományokra épülő muzsikájuk útkere- 
sés az ezredforduló gyakran elvetélt és kaoti- 


kus elektro-művészi törekvései között. Az 
United States Of Mind steril, de mégis embe- 
ri hangulatai, az enervált ének, a hangminták 
változatos kavalkádja, és a hol house ütemű, 
hol zakatoló ritmuskíséretek a stílus megújí- 
tása iránti lelkesedés- 
ről tanúskodnak. Érté- 
kes anyag. 

Rythm And Stealth 
a Leftfield most meg- 
jelent korongjának a 
címe. A szintén kísérle- 
tezgető elektronikus 
zenében utazó banda 
ugyancsak felpakolt 
effektügyileg. A vég- 
termék nem indusztri- 
ális, sokkalinkább a 
melankolikusabb szin- 
tivarázs kategóriát 
gyarapítja, az énekes 
úriember fala pedig 
feltehetőleg kizárólag 
Shaggy poszterekkel 
van kitapétázva. 

Eredetileg szabályos 
best of-nak tervezte 
legújabb lemezét 
Celine Dion. A kanadai 
popcsalogány azonban 
végül úgy döntött, ki- 
lenc legnagyobb sikere 
mellé hét friss dalt is 
feltesz a korongra. 
A sikerdalok közt he- 
lyet kapott a Power Of 
Love, a Beauty And The 
Beast, az Immortality 
és a My Heart Will Go 
Onis, az új szerzemé- 
nyek közül pedig a Két- 
száz éves ember betét- 
dala, a James Horner 
(Titanic) által kompo- 
nált Then You Look At 
Me a sikervárományos. 

Godzilla 
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Jorge Luis Borges: 

Az ős kastély (esszék) 
Megjelent az Európa Könyvkiadó gondozásá- 
ban, Scholz László szerkesztésében 1999-ben. 


A sok kardcsörgés és fegyverropogás között 
(vagy után) jólesik egy kis csend. Kikapcso- 
lódásként egy irodalminak tekinthető komoly 
könyvet ajánlok annak szellemében, hogy 
időnként más táplálékot megízlelve jobban 
tudjuk értékelni kedvenceinket, s esetleg egy 
új fogással" 
gyarapszik lelki 
étrendünk. (Úgy 
látszik az a szám 
a konyha jegyé- 
ben fogant.) 

Az ős kastély 
című összeállítás 
Borges esszéi kö- 
zül válogat, 
olyan megdöb- 
bentő rendszer- 
telenséggel, 
hogy elbizonytalanodik az olvasó. Elménk 
nem biztos, hogy képes elsőre felfogni azt 
a sokszínű gondolatot, fejtegetést, mellyel 
váratlanul találkozik. (Ez alól talán csak 
Borges alapos ismerői lehetnek kivételek). 
Ajánlatos apránként haladni, értelmezni az 
olvasottakat és töprengeni a mondanivalón. 
Jómagam is számos újdonsággal találkoz- 
tam, melyek közül a leginkább az alábbi há- 
rom fogott meg. 

A krimiről szóló rész azért, mert most már 
van fogalmam arról, ki a felelős a krimi- 
olvasók létrejöttéért. Az Emanuel 
Swedenborg - eddig nekem nem mondott 
semmit ez a név - életével kapcsolatos írás 
azért, mert egy igazán elgondolkodtató el- 
képzelést tár elénk a kereszténységről. S vé- 
gezetül a rémálmokkal kapcsolatos azért, 
mert nem lehet róla nem asszociálni a Mátrix 
című filmre. 

Súlyos könyv, mely tele van jobbnál-jobb 
idézetekkel, s egy olvasni szerető, előadni 
tudó író érdekes gondolataival, melyekkel 
nem feltétlenül muszáj egyetérteni, de meg- 
ismerni őket nem árthat senkinek. 

- Cromwel - 


Jorge Luis 
BORGES 


válogatott művei 


AZ ŐS 
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Terry Goodkind: 

A népek palotája 

Megjelent az 1994-es angol nyelvű kiadás 
alapján az Excalibur Könyvkiadó gondozásá- 
ban, Pál Dániel és Tóth Roland fordításában 
1999-ben. 


Az előző rész után titkon reméltem, végre ta- 
lálkozik valaki a szereplők közül a borítón ta- 
lálható sárkánnyal, és azis belebonyolódik az 
eseményekbe, melyek nem várt módon terebé- 


lyesednek: új szereplők és szálak kapcsolódnak 
be. Az egyik elképzelésem az árulással kapcso- 
latban ,bejött", úgymond megbizonyosodhat- 
tam arról, hogy sikerült ráhangolódnom az író- 
ra. Ennek ellenére a második rész számos meg- 
lepetést tartogatott még számomra is. 

Középföld (melyet csupán azért hívnak így, 
mert két másik között helyezkedik el) tágas 
térségein végre szembekerül egymással a két 
ellenfél, Cypher és Darken Rahl. Már a kezde- 
tektől fogva tisztán látszik, hogy az erővi- 
szonyok egyenlőtlenek, ezért a világ megmen- 
tésének ügye bizonytalanná válik. Cypher 
azonban nem adja fel egykönnyen és igyekszik 
a hátrányos helyzeteket is előnyére fordítani. 
Ez általában sikerülis, de amikor nem... (szó- 
val olyan is előfordul). 

Talán éppen ezért mondhatjuk jónak ezt 
a regényt. Modern felfogású fantasy, ami még- 
is külöbözik mondjuk példaként Salvatore mű- 
veitől. Más. Egyik kedvenc részem, amikor 
a főgonosz legfőbb segítőjének torzult lelkét 
gyerekkori traumára vezetik vissza egy feszült 
pillanatban. Ettől függetlenül persze a cselek- 
ményis megállja a helyét, egyszóval jó. Ja és 
lesz folytatás is. 

- Cromwel - 


Sandy Schofield: 
Halálcsapda 

Megjelent az 1994-es angol nyelvű kiadás 
alapján az N8N Kiadó gondozásában, Hegyi 
Pál fordításában 1997-ben. 
(www.mobius.scifi.hu) 


Elöljáróban azt mindenképpen tisztázni kell, 
hogy ez nem egy horrorregény, sokkal in- 
kább nevezhetnénk sci-fi akciónak. A törté- 
net a már jól ismert alapanyagokból építke- 
zik. 

A szellemi táp- 
lálék elkészítésé- 
hez felhasznál- 
tak egy őrült 
professzort 
megalomán haj- 
lamokkal, hozzá- 
adtak egy ma- 
réknyit a lázadó 
szellemű alkal- 
mazottakból, 
akik megelégel- 
ték a cég által elkövetett törvénytelensége- 
ket, megspékelték egy csapat tengerészgya- 
logossal - az elpusztíthatatlan fajtából. Fű- 
szerként adagoltak még egy maroknyit a tit- 
kos kísérletetek dobozából, egzotikumként 
pedig pár oldalnyi szerelmi szálat szórtak a 
tetejére. Ha az egészet jó alaposan leöntjük 
az Idegenek (Aliens) mítoszának sötét már- 
tásával, máris kész a végeredmény, ami bár- 
mikor elfogyasztható, könnyen emészthető 
egytálétel". 

A Sandy Schofield név tulajdonképpen egy 
házaspárt takar, akik ezt a történetet az Ide- 
genek című sorozatukba írták. Regényük 
összhangban van a sorozat többi darabjával 
(erre utalnak az egyeztetett fogalmak), de 
sajnos nem tud új ízt hozzátenni az eredeti 
történethez. Persze ha rajongója vagy az 
Idegenek mítoszának, akkor nosza: irány az 
étkezde". 


MÖBIUS SCIENCE FICTION 


- Gwen - 
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Anne Rice: A múmia, avagy 


. Bamszesz, a kárhozott 


Megjelent az 1989-es angol nyelvű kiadás 
alapján a Szukits Könyvkiadó gondozásában, 


Babits Péter fordításában 1999-ben. 


Első és egyben legfontosabb tanácsom: a fa- 
natikus horror-rajongók ne olvassák el, mert 
biztosan csalódni fognak. Akik azonban sze- 
retik a különleges, nem könnyen kategorizál- 


. ható alkotásokat, azok minden további nél- 


kül bátran lássanak hozzá az olvasáshoz. 

Anne Rice neve talán ismerős mindenki- 
nek, aki látta filmen vagy olvasta az, "Interjú 
a vámpírral" című művét. Már abban is elég 
egyénien közelí- 
tette meg a hor- 
ror műfaját. Ta- 
lán azért van ez, 
mert nő létére 
egészen más- 
hogy látja a vilá- 
got. A sok beve- 
zetés után azon- 
ban lássuk a mú- 
miát. 

II. Ramszesz 
megitta az élet 
elixírjét, ezáltal halhatatlanná vált. A hettita 
papnő megölése után ő lett az elixír recept- 
jének egyedüli ismerője. Telnek múlnak az 


. évek, évszázadok, évezredek. Aztán eljő 


a nap, amikor egy angol tudós és kis csapata 
a Kairótól délre fekvő kopár hegyvidéken ta- 
(ál egy kőlapot. Bár az ajtón elrettentő szö- 
veg olvasható, mégis bemennek. És ezzel 
kezdetét veszi a kalandok sora. Hogyan tud 
beilleszkedni az 1900-as évek elejének vilá- 
gába egy 2000 évig háborítatlanul pihenő 
ember"? Vajon meddig képes megbirkózni 
a halhatatlanság magányosságával? 

Olvasás közben érezhető, hogy az írónő 
otthonosan mozog a krimi, az erotikus iroda- 
lom és a horror világában. Sajnos a történet 
vége egyáltalán nem úgy alakult, ahogy én 
azt menet közben vártam, ezért egy kicsit 
meg voltam döbbenve, amikor az utolsó ol- 
dal elolvasása után letettem a könyvet. En- 
nek ellenére kellemes olvasmány, bár én nem 
mondanám horrornak. 

- Gwen - 
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Philip Shelby: Álmok városa 
Megjelent az 1992-es angol nyelvű kiadás 
alapján az I.P.C. Könyvek Kft. gondozásában, 
Szántó András fordításában 1999-ben. 


Kate Maserrel az utóbbi időben elég kelle- 
metlen dolgok történtek: egy tüntetésen 
megverték a rendőrök, csalódott a kedvesé- 
ben, autóbalesetben meghalt az édesapja, az 
apjától örökölt bankban történt sikkasztással 
őt és az igazgatót vádolják. Ebben a helyzet- 
ben találkozik újra apja gyermekkori barátjá- 
val - Armand Fremonttal - a dúsgazdag ka- 
szinótulajdonossal, aki rábeszéli arra, hogy 
tartson vele Bejrútba, 


Kate számára Bejrút a címben szereplő vá- 
rosnak tűnik. Úgy érzi, csodálatos helyre ke- 
rült, csodás emberek veszik körül. Aztán az 
álomnak vége szakad, amikor pártfogóját és 
annak nevelt fiát a szeme láttára lövi le egy 
bérgyilkos. A fiú meghal, Armand pedig eltű- 
nik. Kate egyedül marad egy idegen ország- 
ban, egy számára idegen helyzetben. Vajon 
összeroppan vagy megállja a helyét? 

Hatalomvágy, rabszolga- és kábítószer ke- 
reskedelem, ármány, cselszövés, gyilkosság. 
Mindezek jellemzik a regény leggonoszabb 
figuráját, aki még csak hírből sem ismeri 
a lelkiismeret szót. 

Azért jó amerikai regény módjára a jók itt 
is győzedelmeskednek, a bűnösök pedig el- 
nyerik nem éppen szokványos, ámde méltó 
büntetésüket. Végül mindenki azt kapta, 
amit megérdemelt: Az olvasó többek között 
egy változatos cselekményű, izgalmas krimit. 

- Gwen - 


Michael A. Stackpole: Ve- 
szélyes feladat 

Megjelent az 1993-as angol nyelvű kiadás 
alapján a Beholder Kiadó gondozásában, 
Haga Györgyi Krisztina fordításában 1999- 
ben. 

(www.beholder.hu) 


Szerencsére a trilógia második része olvas- 
hatóbbra sikeredett az elsőnél (bár az előző- 
nél sem a cselekmény volt problémás). Keve- 
sebb ismeretlen szereplővel találkozunk, csu- 
pán a fontosabb alakok tűnnek fel. A borítón 
egy Boris Vallejo képet láthatunk, de ez vala- 
hogy nem fogott meg igazán, nem érezni raj- 
ta a Battletech 
hangulatot. 

A történeten 
viszont annál in- 
kább. Egy fiatal 
mechbajnok, Kai 
Allard-Liao kerül 
az események kö- 
zéppontjába; 
ahol apránként 
rádöbben arra, 
hogy különböző 
politikai csopor- 
tok saját céljaikra szeretnék felhasználni hír- 
nevét és tehetségét. Ami a harci arénában 
csupán játék (bár életveszélyes játék), s amit 
már évek óta könnyedén túlélt; eltörpül a rá 
váró kihívásokkal szemben. Kényelmes, sem- 
legességre törekvő szemléletét kénytelen 
feladni, hogy kusza rokoni szálak és még za- 
varosabb politikai indítékok között keresse 
önmagát. Közben szembesül saját múltjával 
és világának jövőjével is. Döntenie kell, már- 
pedig éppen ezért vonult ki a világból az aré- 
nába, hogy ezt elkerülje. 

Politika - ez a szó jut eszébe valószínűleg 
mindenkinek a könyv olvasásakor. Kémkedés, 
zsarolás, rágalmazás keveredik barátsággal, 
önfeláldozással, s minden mögött ott állnak 
a csatamechek, hogy megoldjanak mindent, 
amit már nem lehet a háttérből elintézni. 

A regényt elolvasva árnyaltabb képet alkot- 
hatunk a klánok által olyannyira áhított tér- 
ség (Belső Szféra) hatalmi viszonyairól. 

- Gwen - 


BATTLETECH 


1 
VESZÉLYES FELADAT 
[AR 3 

. mm 


maz lost 


Za 
MIGAHGEÍrűnye TÉT KPOLE 


2000. március 


om Clancy neve talán nem isme- 

retlen, hiszen számos könyve je- 

lent már meg magyar fordítás- 
ban, továbbá az ő regényei alapján készültek 
a Vadászat a Vörös Októberre", a , Férfias já- 
tékok" és a égveszélyben" című filmek, 
utóbbi kettő Harrison Ford főszereplésével. 
Az is közismert, hogy Clancy pár évvel koráb- 
ban Red Storm néven alakított egy játékfej- 
lesztő céget, amely- 
nek talán első látvá- 
nyos nemzetközi si- 
kere éppen a Rainbow 
Six, a tavalyi kará- 
csonyi szezonban pe- 
dig folytatása, 
a Rogue Spear volt. 
De valószínűleg azt 
kevesen tudják, hogy 
a játék alapötletét az 
író azonos című 
Önyve szolgáltatta. 

Aki nem ismerné, 

Clancy katonai, poli- 
tikai kalandregénye- 
et ír. Műveit remek 
stílusán kívül még az 
eszi igazán izgal- 
massá, hogy teljesen 
realisztikusak, azaz 
bármelyik megtör- 
énhetne vagy meg- 
történhetett volna úgy, ahogy leírta. Könyvei 
alapján azt gondolnánk, hogy katonai szak- 
értő, volt titkos ügynök vagy magas beosz- 
tásban levő politikus, pedig Clancy valójában 
egy volt biztosítási ügynök, aki állítása sze- 
rint - egy-két kivételtől eltekintve - a nyilvá- 
nosság számára is elérhető források alapján 
dolgozik. 

A Rainbow Six éppen idén, 2000-ben ját- 
szódik. Középpontjában egy szupertitkos 
kommandó és egy a Föld összlakosságát fe- 
nyegető terroristatámadás áll. Az előbbi fe- 
dőneve Szivárvány, vezetője pedig több ko- 
rábbi Clancy könyv hőse, John Clark. A kom- 
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mandót kiváló katonákból építik fel, és Ang- 
liában állomásoztatják, hogy bárhol, ahol 
szükség van rájuk a lehető leggyorsabban be- 
vethetők legyenek. Hamarosan dolguk is 
akad, mikor egymás után több terrorista ak- 
ciót hajtanak végre különböző országokban. 
Noha ezekben a helyzetekben a Rainbow ele- 
inte tökéletesen helyt áll, a parancsnokok- 
ban gyanút kelt, hogy a támadások értelmet- 


lenek, minden különösebb cél nélkül hajtják 
őket végre. Eközben New York utcáin emberek 
tűnnek el, előbb hajléktalanok, majd magá- 
nyos nők és férfiak. Az FBI nyomozni kezd 
egy titokzatos nyom után, kevés eredmény- 
nyel. Mire ez a két szál találkozik, addigra 

a Föld teljes lakossága anélkül, hogy tudna 
róla, életveszélybe kerül. És kezdetét veszi az 
Olimpia. A könyv két év alatt készült el, tör- 
ténetében megint csak az a hátborzongató, 
hogy teljesen reálisan bekövetkezhetne. Ez- 
úttal is remek jellemábrázolásokkal találkoz- 
hatunk, így a végén szinte mi is csapattaggá 
válunk a kettes osztagában, ugyanakkor 


megismerjük a terroristák hátterét, szándé- 
kait, gondolatait is, amely valahol - termé- 
szetesen nem a tömeggyilkosságra gondolok 
- megérthető. Néhány szót a magyar kiadás- 
ról. A korábban megjelent Clancy-könyvekre 
általában a pocsék fordítás, a , WC-papír" 
alapanyag, az igénytelen tördelés és szedés 
volt jellemző. Tartottam tőle, hogy ugyanez- 
zel találkozom ennél a nagyobb lélegzetvéte- 
tű műnélis. Nos, 
vannak még cso- 
dák (és igényes 
kiadók)! A fordí- 
tás, egy-két ki- 
sebb hibától el- 
tekintve tökéle- 
tes, sőt, bravú- 
ros. A szakkife- 
jezéseket reme- 
kül sikerült átül- 
tetniük magyar- 
ra, és ügyesen 
elkerülték az ez- 
zel kapcsolatos 
nyelvi csapdákat 
is. Nem csak ez, 
de a kivitelezés 
is az eredeti 
alapján készült, 
nagyon szépre, 
ízlésesre sike- 
rült, így az 
egész könyv megjelenése első osztályú. Két 
dologgal nem vagyok kibékülve: az egyik 
a papír, ami ebben az esetben is elég vacak, 
bár ez valószínűleg még jobban megdrágí- 
totta volna az amúgy sem alacsony árat. 
A másik pedig a cím. Értem én, hogy a ,kom- 
mandó" szó figyelemfelkeltő, közönségcsa- 
logató és ettől talán majd többen veszik meg 
a könyvet. Ugyanakkor érzésem szerint deg- 
radálós is: ponyvává minősíti az amúgy kivá- 
ló és szerintem nem ebbe a kategóriába tar- 
tozó könyvet. A Szivárvány hatos legalább 
ilyen jó lett volna. 
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StarDVD 


Ebben a hónapban végre ténylegesen DVD rovattá vált ez az oldal. Megérkezett 
a szerkesztőségünkbe talán a második olyan kettes kódolású DVD, amin már 


komoly extrák vannak 


Zorro álarca 

Már a borítón megakadhat magyar szemünk, 
hiszen minden a mi nyelvünkön jelenik meg! 
Baró, nem? A másik, ami azonnal feltűnik: egy 
felirat, miszerint egy 60 perces werkfilm talál- 
ható a lemezen, melyből sok érdekességet 
tudhatunk 
meg. De ezek- 
ről majd ké- 
sőbb szólnék, 
a kedélyeket 
csigázandó. A 
filmről is illik 
szólni néhány 
szóban azért. 
Nekem nagyon 
tetszett. Ügye- 
sen ötvözi 

a klasszikus 
történetet 

a modern lát- 
ványossággal. 
Fantasztikusan 
koreografált 
kardpárbajok, 
lovas üldözé- 
sek, szóval ak- 
ció a köbön, 
persze a meg- 
felelő humor 
és romantika adaggal. A szereplőket mintha 
csak erre a filmre tervezték volna, még a Vágó 
István utánzatú Don Rafaelt is. Cathrine Zeta- 
Jones, szerintem ebben a filmben a leggyö- 
nyörűbb, és Banderas itt a legspanyolabb. Ta- 
lán az egyetlen, kicsit kilógó szereplő Anthony 
Hopkins volt az angol komornyik szerepei 
után, pláne karddal, de azért elfogadtuk. 

A lényegről: én nem szeretem a werkfilmeket, 
de ez kifejezetten érdekes volt, sok új dolgot 
mondott el a filmről és Zorroról. A legjobban 
az lepett meg, hogy nem is egy mexikói, vagy 
spanyol író találta ki ezt a legendát, hanem 
egy amerikai. Meglepő és mulatságos. Persze, 
nem lenne DVD, ha csak ennyivel töltenék fel 
a lemezt. A többi extrák között találunk egy 
külön hangsávot, amelyen a rendező kommen- 
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THE MASK OF ZORRO 


tálja a filmet. Mit, miért csinált, illetve egyéb 
érdekességeket mesél el a forgatásról. Ezen kí- 
vül az előzetest, egy videoklipet találunk, és 
rengeteg nyelven elérhető a feliratozás. A me- 
nüis egészen csodálatos: kardsusogás a hát- 
térben, zavarba ejtő effektek két pont válasz- 


PRESENTATILÖN 


Tag 


ANTHONY 


HOPKINS 


tása között, úgyhogy ha nem a filmtől, akkor 
menütől fogunk nagyokat örülni. 


A Katona 

Visszatérhetünk a filmkritikákhoz, mert ezen 
a DVD-n semmi sincs a filmen kívül. Ez utóbbi 
pedig egy kicsit megrémisztett. Még anno, 
amikor az előzetesét láttam, tudtam, hogy 
ezt csak egy kisebb összegért vagyok hajlan- 
dó megnézni (ez az összeg kb. egyezik a ho- 
noráriumommal, he-he) (ezt El Capo minden 
bizonnyal úgy számolta, hogy a barátnője mo- 
zijegyét is hozzáadta premier előadásra, he-he 
- RP) , annak ellenére, hogy a rendező előző 
két filmje (Mortal Kombat, Halálhajó) na- 
gyon tetszett, illetve, hogy a Kurt Russell 
játssza a főszerepet. Szerencsére jobb volt, 
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mint amilyenre számítottam. Toddról szól, 
aki azon , szerencsés" babák egyike, akit ki- 
választanak egy új katonai program részesé- 
vé. Csecsemőkorától kezdve katonának kép- 
zik. Ez a rész nagyon brutális, legalábbis ne- 
kem, aki most vizsgázott fejlődéslélektanból, 
és neveléstöriből. A gyerekeknek véres ku- 
tyaviadalokat kell végig nézniük, lőgyakor- 
lat, verekedés, nem beszélhetnek, csak, ha 
engedik. Szóval lelki és testi terror alatt áll- 
nak. Mon- 
danom se 
kell, ha nem 
felel meg 
valaki a kö- 
vetelmé- 
nyeknek, 
azt likvidál- 
ják. 40 év- 
vel később 
már egy 
újabb, jobb 
generáció 
kerül ki a 
katona- 
gyárból, 
ezért Todd 
és társai se- 
lejtessé 
vállnak. 
Todd így ke- 
rül egy sze- 
métlerakó 
bolygóra, 
ahol egy csomó menekülttel találkozik. Ezek 
az emberek, ki tudja miért, már egy jó ideje 
itt vannak, és kisebb közösséget alakítottak 
ki maguk között. Toddnak nem igazán sikerül 
a beilleszkedés, nagyon félnek tőle, és ő is 
rosszul reagál arra, hogy új testrésze van: a 
lelke. Száműzik, de vissza kell, hogy térjen, 
amikor az új generációs katonák csak úgy 
Alapon" elkezdik a kis bolygó társadalmát 
kiirtani. Nagyon jól elhitette a film az alap- 
szituációt, talán a dramaturgiáé az érdem. 
Mindenesetre a történet és a mondanivaló si- 
lánysága ellenére bele tudtam magam érezni 
az egészbe, és akcióban sem volt hiány. Nem 
nagy film, holnapra elfelejtjük, de azért egy- 
szer érdemes megnézni. 
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SIVATAGI CÁPÁK 
THREE KINGS 


SIVATAGI CÁPÁK 


Az Öböl-háború végén járunk, de néhány ka- 
landra kész amerikai katona számára még 
csak most kezdődik - ha nemis a harc, de 
egy kockázatos, bizonytalan kimenetelű, ám 
busás haszonnal kecsegtető vállalkozás. Ta- 
lálnak ugyanis egy térképet, melynek útmu- 
tatása szerint valahol a közelben, a sivatag- 
ban aranyrudakat rejtett el az iraki hadsereg. 
A négy katona felkerekedik, hogy megszerez- 
Ze az állítólagos kincset, ám útjuk során 
számtalan váratlan felfedezéssel kell szem- 
benézniük, amelyek mindnyájuk életét gyö- 
keresen megváltoztatják... 

1991. március - a katonák már hetek óta 
vesztegelnek a támaszponton, miközben 
a háborút a high-tech specialisták vívják 
a Perzsa-öbölben. Ezeket az embereket meg- 
viseli a tétlen várakozás, az unalom, ráadásul 
a média állandó zaklatása is idegesíti őket, 
különösen egy rámenős tudósítónő, aki sza- 
kadatlanul exkluzív információkért nyaggatja 
a legénységet. 

Ilyen körülmények között nem csoda, hogy 
amikor megérkezik a tűzszünet híre, alig vár- 
ják, hogy végre maguk mögött hagyják a ki- 
etlen vidéket. 

Archie Gates kapitány (George Clooney) ti- 
pikus karrier-katona, aki többször bizonyítot- 
ta már bátorságát és rátermettségét a nem- 
zetközi konfliktusokban. Tapasztalatai azon- 
ban cinikus és magának való embert formál- 
tak belőle, olyan katonát, aki nemigen enge- 
delmeskedik a nála kevésbé harcedzetteknek. 
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Maga mögött akarja hagyni a hadsereget, de 
a civil élet sem vonzza igazán. 

Troy Barlow őrmester 
(Mark Wahlberg) nyílt 
és talpraesett fiatal- 
ember, de ő nem hiva- 
tásos katona és nagyon 
vágyik Detroitban ha- 
gyott felesége és kislá- 
nya után. Ettől függet- 
lenül hisz a feladatá- 
ban és büszke arra, 
amit Amerikáért tesz. 

Elgin törzsőrmester 
(Ice Cube) a detroiti 
reptéren hordár, és 
ahogy a civil élet, úgy a hadsereg sem kí- 
nál neki ragyogó perspektívát. Ezzel 
együtt társai tisztelik szilárd keresztény hite 


. és a feladatai iránti elkötelezettsége, felelős- 


ségtudata miatt. 

Conrad Vig közlegény (Spike Jonze) sosem 
fejezte be a középiskolát, a háború számára 
egyenesen a kalandot jelenti, melyet később 
otthon erősen kiszínezve elmesélhet - nem- 
igen érti az iraki konfliktus politikai hátterét, 
sem a háború jelentőségét. 

Amikor a tűzszünet hírére elkezdik felszá- 
molni a támaszpontot és indulnának haza, 
Troy, Conrad és Elgin egy térkép birtokába 
jutnak, melyen egy csomó - a kuvaitiaktól el- 
rabolt - aranyrúd rejtekhelye látható. 
Archie Gates is tudomást szerez a dolog- 


ról és rögtön kezébe veszi a kezdeményezi 

Így aztán a négy katona magánakcióba 
kezd, melyről úgy képzelik, hajnalban elin 
dulnak és estére már vissza is érnek. Term 
szetesen nem ússzák meg ennyivel, sőt rövid- 
távú kalandjuk is többnek bizonyul egy 
zsákmányszerző" kiruccanásnál. Egyik bal- 
szerencsés eset követi a másikat, s amikor 
behatolnak az iraki területre, az elvont tö- 
meg helyett arcokat látnak és szembesülnek 
a háborúban álló ország ellentmondásos bel- 
ső helyzetével is. 


MINDENÜTT JÓ a 
C(ANYWHERE BUT HERE) 


. 1995 nyara. Egy 1978-as Mercedes süvít el az 


úton nyugat felé. Utasai a 14 éves Ann 
August (Natalie Portman) és édesanyja Adele 
(Susan Sarandon). Úticéljuk a napfényes 
Beverly Hills, ahol Adele, miután belefáradt 
eddigi életébe álmai megvalósulását reméli. 
Ann szerette, így nem szívesen hagyta ott ed- 
digi otthonukat, a Wisconsin állambeli kisvá- 
rost, Bay City-t. Adele viszont úgy gondolja, 
hogy ezzel lányának egy egészen új, lehető- 
ségekkel teli, izgalmas jövő lehetőségét te- 
remti meg. 

Első állomásuk a Los Angeles-i Beverly 
Hills Hotel, Adele vágyainak szimbóluma, de 
rövid idő után átköltöznek a Travelodge Mo- 
telbe, amely már tulajdonképpen a való éle- 
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üHik szintjén áll - az olcsó dinerek és kis gar- 
zonok világa. 

Az elkövetkező két év Ann és Adele Los An- 
geles-i beilleszkedésének a folyamata. Ez idő 
alatta kapcsolatuk szoros, de gyakran vibrá- 
ló. Adele hű marad az álmaihoz, mindig több- 
re vágyik, Ann pedig született realista, néha 
átis veszi az anya szerepét. Ketten együtt, 
anya és lánya felfedező utat járnak az új táv- 
latok, álmaik és egymás megismerésében. 


STUART LITTLE, KISEGÉR 
ISTUART LITTLE) 

Kifogástalan modorú, tettre kész, briliáns el- 
me és pótolhatatlan barát vagyok. Csak egy 
dolog nem stimmel: nem ember vagyok, ha- 
nem egér. Stuart Little, kisegér. Az oroszlán- 
király (The Lion King) társrendezője, Rob 
inkoff vitte filmre a generációk óta és Ame- 
fika szerte kedvelt rólam szóló mesét. 

A méreteimet tekintve apró, szívemet néz- 
óriás lény vagyok, s minden álmom tartoz- 
i valahová, Otthont keresek magamnak, és 
rsze szekrényt az elegáns ruhatáramnak 
ebben a számomra kissé túlméretezett világ- 
n. Ki másban lelhetném meg társaimat, 
int a nevükben legalább magasságomat 
. tükröző Little családban (a mama az Oscar- 

díjas Geena Davis, a papa Hugh Laurie és 

a fiú Jonathan Lipnicki), hiszen egy gyerme- 

ket szeretnének örökbe fogadni, aki ugyan 

kedves és pici, azonban nem szakállas és plá- 
ne nem rágcsáló. Bizonyára a ház macskája, 

Snowbellis így gondolná, ők mégis engem 

visznek haza. Ezzel otthonunk megtelik nem- 
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csak egérszaggal, de vidámsággal is, miköz- 
ben megtanulunk magunkhoz és másokhoz is 
őszintének lenni, és álmainkat nem feladni. 
Én pedig végre megértem, mitis jelentek a 
következő szavak: család, hűség, barátság. 
Hús-vér szereplők (a mama és a papa) és 
számítógépes animáció (ez vagyok én) kor- 
szakalkotó keveréke a film, mely eddig nem 
látható módon törekedett a digitálisan létre- 
hozott karakterek fotóhűségére, hihető mi- 
mikájára és mozgására. A produkciót Douglas 
Wick vezette, vezető producerei pedig Jason 
Clark, Jeff Franklin és Steve Waterman. A for- 
gatókönyv Greg Brookeér és M. Night 
Shyamalan, a Hatodik érzék (The Sixth 
Sense) írójának és rendezőjének munkája. 
A Stuart Little, kisegér operatőre Guillermo 
Navarro, látványtervezője Bill Brzeski, a spe- 
ciális effektusok teamjének tagja pedig az 
Oscar-díjas John Dykstra volt. 


A CSONTENVIBER 
(THE BONE COLLECTOR) 
Lincoln Rhyme (Denzel Washington) egy New 
York-i detektív, aki valaha az ország vezető 
kriminológusa volt, a törvényszéki ügyek 
specialistája. Rhyme, aki több best sellert is 
írt, igen kíváncsi szemekkel és érzékeny orral 
rendelkezik az olyan rejtélyek iránt, amelyek 
legendássá tették őt rendőrségi és nyomozati 
körökben. Miután majdnem belehalt egy 
munkavégzése közben szerzett sérülésbe, 
ágyhoz kötött, lábait és kezeit használni kép- 
telen, élni nem akaró emberroncs csupán. 

Az agilis, utcán edződött rendőrnő, Amelia 
Donaghy (Angelina Jolie) még csak a hú- 
szas évei elején jár, de jóval idősebbnek 


STUART LITTLE, KISEGÉR 


érzi magát. Irodai munkát kap, és utolsó ut- 
cai szolgálata során a bűneset helyszínén egy 
csúnyán összeszabdalt, megcsonkított tete- 
met talál. A helyzetben tanúsított bátorságá- 
ra és talpraesettségére többen felfigyelnek. 
Rhyme hű detektív-barátai megpróbálják 
bevonni a zseniális nyomozót a helyzet 
megoldásába, Rhyme de elküldi őket úgy 
vélve, hogy ez egy könnyű eset. Ám miután 
megtekinti a fizikai bizonyítékokat és a fo- 
tókat, izgatottá válik. Ugyanis a fényképek 
olyan complex üzenetekről árulkodnak, 
amelyeket a bűntény helyszínén hagyott az 
elkövető, aki szemmel láthatóan a törvény- 
széki ügyek nagy ismerője. Ez elég furcsa... 
Amelia első munkanapján minden akarata 
ellenére kénytelen segédkezni Rhyme-nak, 
mivel erre a posztra nevezik ki. Együtt jut- 
nak arra a következtetésre, hogy ez nem 
csak egy véletlenszerű gyilkosság, hanem 
egy aberrált agy, egy sorozatgyilkos műve, 
és a sorozat még csak most kezdődik... .Így 
ebben a furcsa párban Amelia lesz Rhyme 
szeme, füle és lábai, végigjárva borzalmas 
gyilkosságok helyszíneit és versenyt futva az 
idővel, hogy megelőzhessék a következő 
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Lakat alatt a Pirates with Attitude vezére. Bostonban nemrégiben letartóz- 
tatták a 32 éves Robin Rothberg-et, akit azzal vádolnak, hogy egyik vezető- 
je a Pirates with Attitude nevű szoftverkalóz csoportnak, akik másolt 
szoftverek terjesztésével foglalkoznak. A letartóztatást végző hatóságok 
elmondása szerint amennyiben a vád - a szerzői jog több ezer alkalommal 
történő megsértése - igazolást nyer, Rothbergre akár 5 év börtön és 
250.000 dollár összegű büntetés várhat. A Pirates with Attitude egy 
Sentinel nevű, védett web 
site-ot üzemeltetett, mely- 
nek adatbázisában több ezer 
letölthető program várta a lá- 
togatókat, akik más progra- 
mok feltöltéséért cserébe 
szabadon hozzáférhettek a 
szoftverekhez. A most letar- 
tóztatott Rothberg nyomára 
egy korábban lefülelt, - a 
Sentinelt kiszolgáló - a gué- 
beci Sherbrooke Egyetemen 
elhelyezett kiszolgálógép segítségével jutottak. Bár a bűnszövetkezet 
egy részét sikerült felkutatni, az FBI-nak és más szervezeteknek még 
lesz bőven munká- 
juk, mivel nagy való- 
színűséggel a Pirates 
with — Attitude-nek 
még számos tagja és 
szervere van világ- 
szerte. 


A kaliforniai üzleti szoftvereket fejlesztő Interwoven cég egy 
BMW 23 két éves haszonbérleti szerződését kínálja azoknak a 
mérnököknek, akik jelentkeznek a cég által kínált 20 betöltet- 
len pozíció egyikére. A cég vezetői szerint nem sok a különbség 
a lízingdíj és a fejvadászcégek díjszabása között. Már eddig is 
többféleképpen próbáltak a Szilícium-völgyi cégek magukhoz 
csalogatni a szabad munkaerőt: részvény opciót, felvételi bo- 
nuszt, hat számjegyű fizetést kínálva a jelentkezőknek, de az 
Interwoven megoldása újdonságnak számít. 


Egy 105 éves norvég asszony óvodai beiratkozásra invitáló 
levelet kapott. Az oslói óvodának adatokat szolgáltató 
számítógépes rendszer csak az év- 
szám utolsó két számjegyét nyom- 
tatta ki. A gyerekek listájában a nő 
születési éveként így 94 szerepelt, 
amit a dolgozók 1994-ként értelmez- 
tek. 


Ingyen beilleszthetik a felhasználók weboldalaikba az AltaVista 
keresőablakát, sőt a cég fizet a portáljára érkező felhasználók 
kattintásaiért. Az AltaVista Affiliate Network, vagyis a partneri 
hálózat tagjai az oldalukról a cég portáljára érkező felhasználók 
minden továbbkattintása után 3 centet kapnak. A jelenleg 1600 
tagú hálózatnak bárki tagja lehet, akinek működő, rendszeresen 
frissített oldala van. Az AltaVista egy hónapon belül tízezer tagra 
számít. A kereső felhasználóinak 60 százaléka Amerikán kívülről 
érkezik az oldalra. 


Lemezkiadók internetes befekteté- 
se. 
Az öt legnagyobb lemezkiadó, vala- 
mint a Madonna tulajdonában lévő 
Maverick Records, meg nem határozott összeget fektet- 
tek be közösen a Listen.com-ba, melynek adatbázisa 
500.000 MP3 formátumú zenét tartalmaz. Az öt legna- 
gyobb lemezkiadó, a BMG Entertainment, az EMI 
Recorded Music, a Universal Music Group, a Warner 
Music Group és a Sony Music befektetése a Listen.com- 
ba egyértelműen mutatja, hogy a zeneipar egyre agresz- 
szívabban terjeszkedik az Internet és a digitális zene vi- 
lága felé, mindent megtéve, hogy az , amatőr" verseny- 
társakat eltapossa és újra övé legyen az irányítás. A 
Listen.com több mint félmilliós adatbázisára épülő 
szolgáltatásai sokban hasonlítanak a Recording 
Industry Association of America által perelt MP3.com és 
Napster szolgáltatásaira, és figyelembe véve, hogy a 
RIAA nem más, mint az ötök elsőszámú üzleti csoportja. 
Nem nehéz kitalálni, hogy a perek célja az - illegális - 
versenytársak eltüntetése, és a legális piac teljes ellen- 
őrzés alá vonása. 


Február közepétől 
működik majd az 
ORFK-n az Internetet 
figyelő csoport, 
amely ebben az évben már próbajelleggel dolgozott. Garamvölgyi 
László elmondta: 3-5 fős csapat költségeit a kommunikációs igazga- 
tóság költségvetéséből fedezik. Az igazgatóságon eddig is tevékeny- 
kedett monitoring-csoport, amely az elektronikus és írott sajtót fi- 
gyelte. Az Internetrendőrség - amelynek egyelőre még nincs hivatalos 
elnevezése - feladata lesz majd, hogy az internetes oldalakat olvas- 
sák, és ha ott szabálysértési vagy a büntetőjogi normákat sértő szö- 
veggel, képekkel találkoznak, akkor azt regisztrálják, és továbbítsák 
az illetékes nyomozóhatóságnak. Két civil szervezet is foglalkozik az 
Internet , tisztán tartásával", az Országos Kommunikációs Alapítvány 
és a Hálóőr Egyesület. A tavaly november óta működő Országos Kom- 
munikációs Alapítvány már két esetben is küldött az ORFK-ra olyan ol- 
dalakat tartalmazó listát, amelyen valamilyen bűncselekményre, sza- 
bálysértésre utaló nyomra bukkantak. A Hálóőr Egyesület pedofil vagy 
rasszista képeket, szövegeket, illetve szerzői jogilag nem tisztázott 
eredetű fájlokat tartalmazó oldalakat keres. Ha problémás oldalra 
bukkannak, előbb mindig a lap tulajdonosának és a szolgáltatónak 
üzennek, nem pedig a rendőrségnek. 
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Azt mondja a régi mondás/sláger,  nyitóernyők) található ezen az ol- 
hogy ,A felhők felett mindig kék — dalon. Természetesen a felsorolt 
az ég". Ezt leginkább azoktapasz- . árúk meg is vásárolhatóak, és az 
talhatják, akik sűrűn el- 
jutnak oda fel. A pilótás- 
kodás nagyon drága, a 
sárkányrepülés elég koc- 
kázatos, marad tehát az 
ejtőernyőzés. Gyönyörű 
fotók egyéni, illetve tár- 
sas ugrásokról, élőkap- 
csok a világ ejtőernyős 
honlapjaihoz, és különböző ejtő- oldal karbantartói szívesen vála- 
ernyős eszközök bemutatása (fej- " szolnak minden, az ejtőernyőzés- 
kamera, profi és kezdő ernyők, sel kapcsolatos kérdésre. 


www.ozbozz.co.uk/alienhome/alienhome.html Www.extra.hu/procam www.extra.hu/procam 


Támadnak az idegenek! Az Alien-ek (a szó, 
melynek magyar fordítása: ,a nyolcadik utas a 
halál") egyik legreprezentatívabb honlapja 
található ezen a címen, ahol az idegenek típu- 
sait, felépítését, nyelvét társadalmi szervező- 
dését és hasonló fontos ismereteket is meg- 
tudhatunk. Megtekinthetünk igen pihentagyú 
képeket a távoli bolygókról, természetesen 
hozzájuthatunk Alien termékekhez mind az 
.  ötfajta Alien típusból... Az egész komolytala- 
nul aranyos, hiszen ez nem egy ezoterikus, 
vagy sci-fi honlap, hanem egy játék oldal... 

Wwww.ozbozz.co.uk/alienhome/alienhome.html 
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www.ftur.hu www.ftur.hu www.ftur.hu 
Internet ajánlónkban mindig keresünk olyan oldalt, amely 
a turizmust, utazást segíti elő. Azonban turisztikai értékek 
nemcsak távoli országokban, földrészeken vannak, hanem 
a magyar falvakban is. Ezen a honlapon olyan szállásokat 
lehet találni, ahol kialakíthatjuk bázisunkat, ahonnan min- 
dennap kellemeseket kirándulhatunk. A házak mindegyike 
fürdőszobás, van főzési lehetőség, vagy a házigazda gon- 
doskodik az ellátásról. A szálláshelyről és a további szolgál- 
tatásokról (specialitások, állattartás, a pihenőkert nagysá- 
ga, felszerelése), a szabadidős lehetőségekről (lovaglás, 
strandolás, sportolás, kirándulás gyalog, kerékpáron, gép- 
kocsival), a kulturális kínálatról, programokról (műemlé- 
kek, múzeumok, események helyben és a környéken) rész- 
letes információ kapható, sőt, ON-LINE leköthetőek a kivá- 
lasztott szálláshelyek is. 

www.ftur.hu www.ftur.hu www.ftur.hu 
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Zene, de nem feltétlenül műanyag-ízű, tucat ízlésrombolás, 
legdivatosabb, tömegek által hallgatott dörömbölő rettenet. 
Ez művészet. Az elektronikus zene legalább is ilyen szintre is 
eljut szépen, hiszen az ismeretlen előadók (legalábbis nekem - 
Werner Lüdi vagy Mika Vaino) mellett DJ-k is szerepelnek ezen 
az oldalon. Az elektronikus zene minden fajtája képviselteti 
magát. Természetesen lemezkritikák, koncertműsor, kiadók lis- 
" tája és fórumok is szerepet kapnak. Ez tehát egy elektronikus 
újság, amely független a zeneipartól abban az értelemben, 
hogy az meghagy egy kicsinyke szerkesztési szabadságot a lap 
számára. Épp annyit, amennyi ahhoz szükséges, hogy ne más, 
hanem a szerkesztők ízlése és érdeklődése legyen az, ami meg- 
határozza azt, ami helyet kaphat a lapban. Ennek megfelelően 
a lapban kiemelten foglalkozni az alulreprezentált zenekarok- 
kal, zeneszerzőkkel/előadókkal és műfajokkal, melyek gyanít- 
hatóan hatással lesznek, vagy már vannak is az egyes zenei 
műfajok alakulására. 

www.ultrahang.hu www.ultrahang.hu 
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emberlap.cjb.net emberlap.cjb.netemberlap.cjb.net 
Ha meguntuk már a mindent elsöprő digitális hurrá-érzetet, talán megéri 
egy kicsit elmerülni a gondola- 
tok világában. Egy úriember 
létrehozta az emberlapot, ami 
a gondolatiság dicsőségét hir- 
deti. Roppant érzékeny novel- 
láival, gondolataival, egy 
amatőr költő kiváló verseivel 
és egy műkedvelő hölgy rajzai- 
val igazán élvezetes azoknak, 
akik a gondolatokat, a szépet 
kedvelik. Feltétlenül ajánlott, érzékeny irodalmi élmény mindenkinek. 

emberlap.cjb.net emberlap.cjb.netemberlap.cjb.net 
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solygiot Jobbank, és társai. 
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Kezdenek elszaporodni az Internet magyar fertályán is az álláskereséssel 
foglalkozó honlapok. Ezek közös jellemzője, hogy az állást kereső ingyen 
használhatja azokat. 


A pár hete indult Jobpilot az első nemzetközi 
internetes munkaerő-közvetítő, az európai 
piacvezető Jobs 8. Adverts hazai leágazása. 
Szolgáltatásaik legnagyobb dobása, hogy 
rengeteg európai ajánlatot találhatunk 

a honlapon, az egyik oldalon kifejezetten 
a"kontinentális lehetőségeket gyűjtötték-ösz- 
sze. Anemzetközi adatbázisban a bejelentés 
napján kb. 43 ezer állásajánlat volt, ez azóta 
vélhetően növekedett a hazai ajánlatokkal. 
Természetesen nem kell végigböngészni 
mindet, hanem egy webes űrlapon megadjuk 
a szempontjainkat: a munka típusát, a be- 
szélt nyelvet, a kategóriát és hogy hol szeret- 
nénk dolgozni. A Jobpilot egy önéletrajz-bá- 
Zistis készít, amelyek alapján megtalálhatják 
a cégek az állásra várakozó jelentkezőket. 


A Jobbank azzal fogadja a betérőt, hogy le- 
gyen szíves és regisztrálja magát. (Az önélet- 
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rajz elhelyezésének feltétele a regisztráció.) 
Szerencsére enélkül is keresgélhetünk, bár 

e cikk írásakor még vadi új lehetett a rend- 
szer, aminek ékes bizonysága, hogy egyelőre 
nagyon kevés ajánlatot, szám szerint 64-et 
találtam, ezzel a számmal vetekednek az új- 
ságok álláshirdetési rovatai. Mindenesetre 

a rendszer nagyon gyorsan működik, sokféle 
szempont szerint böngészhetjük az ajánlato- 
kat: munkavégzés helye, munkakör, pozíció, 
iparág, szaktudás stb. Természetesen itt is 
igaz, hogy mostanság az Interneten főkép- 
pen a hálóhoz kapcsolódó munkát hirdetik: 
marketingeseket, rendszergazdákat, progra- 
mozókat keresnek. 


Ez az Ön hirdetésének a helye! 


Üdvózőtjök Ónt 
dtárajáattok a 04 munkzváztazásra 


Magyar imernet AllasCentruma 


Egyszerű; de ízlésesen megtervezett honlap- 
pal fogad a Magyar Internet Álláscentrum. 
Az alapvető szolgáltatásokat nem csak az ál- 
lást keresők, hanem a munkaadók is ingyene- 
sen vehetik igénybe. Előbbiek keresgélhet- 
nek, utóbbiak pedig egyszerű kivitelű hirde- 
téseket jelentethetnek meg, illetve mindkét 
érdekelt fél küldhet körlevelet a szóba jövő 
jelölteknek. A fizető partnereknek külön 
szolgáltatásokat ajánlanak: figyelemfelkeltő 
hirdetések, önálló weblapok és levelezés. 
Amikor ott jártam, éppen 588 aktuális állás- 
ajánlat volt elérhető, ebből 177-et helyeztek 
fel az előző 7 nap alatt. Ezen az oldalon is 
sokféle szempont szerint kereshetünk, de 


akár végigtallózhatjuk az összes hirdetést is. I 
Az Álláscentrum oldalaira azonosító és jelszó 
nélkül is feladhatunk ingyenes hirdetést, ám 
ez esetben nem kereshetjük vissza és nem tor 
rölhetjük a hirdetést, valamint nem vehetjük 
igénybe a rendszer segítségét a hirdetések 
feladásához. Ez utóbbiakhoz lehet ingyenes 
azonosítót és jelszót igényelni. 


Érdekes szolgáltatásokkal jelentkezik a há- 
lón a Karrier Magazin, igaz, a honlapon ta- 
lálható állásajánlatok között igen nehézke- 
sen keresgélhetünk: csak a cégek listáján ke- 
resztül lehet megnézni a konkrét lehetősé- 
geket. Azért ajánlom mégis az oldalt; mert 
nagyon sok hasznos információval segíti 7 
azokat, akik nekidurálják magukat az állás- 
keresésnek: interjútípusok, ,Jó, ha tudod" 

— kislexikon, találhatunk egy interaktív tesz- 
tet az érdeklődési területünkről (nekem ki- 
jött,hogy domináns, kreatív-és sokoldalú 77 
vagyok... naná!), valamint további izgalmas 
összefoglalókat különféle személyiségtesz- 
tekről. Ezek azért fontosak, mert úgy vá- 
laszthatunk magunknak állást, ha pontosan 
tudjuk, milyenek vagyunk és mire vagyunk 
képesek. A karrier.hu-t a látottak alapján 

a fiataloknak szánják, hiszen különböző 
szakmai gyakorlatokat és nyári munkát is 
ajánlanak. 


Az előbbieken kívül még sok hazai állásköz- 
vetítő honlap létezik, ha gondoljátok, foly- 
tathatjuk a bemutatót. 
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étrejött a város. Egész apró tele- 

pülés, háromezer lakóval. Hatal- 

mas kontinens szívében lakott ez 
a néhány telepes, akik hatalmas terveket 
szőttek: létre akarták hozni a világszerte hí- 
! res (és hírhedt) Gyu birodalmat. Ez azonban 
nem egyszerű feladat, gondolom, ezt mind- 
nyájan sejtitek. Mert mi is kell ahhoz, hogy 
sikeresek legyünk? 

Először is olyan helyet kell találni, ahol 
minden erőforrás rendelkezésre áll minél 
nagyobb mennyiségben. Ilyen az étel, 

a téglák, a fa és a fém. Tehát a közelben le- 
gyenek dúsan termő mezők, sűrű erdők, ér- 
ceket rejtő dombok és bányászható hegyek. 
Ez első látásra nem is olyan nagy gond, de 
másodikra már igen! 
Gondosan válasszuk : szmzelzal 
Mem Mater Rankíros 
tehát ki, hogy hova fi 
telepedünk le. 

A helyet kiválasztot- 
tuk, most létrehozzuk 
a várost. Meglepeté- 
sünkre egyetlen játék- 
kockát foglal csak el, 
s-körülötte nincs is 
semmi. Így hogyan ter- 
melünk? Roppant egy- 
szerű, mint a stratégiai 
játékokban általában, 
majd tucatnyi épületet 


EGO Cwlíitog Banscks feet 


Háromezren voltak. Bátor, mindenre kész telepesek. Szélfútta síkságokon, 
zord hegyek között, hatalmas erdők árnyékában, halálos sivatagok ölelésében, 
dúsvizű folyók partján meneteltek. 5 bátor férfi gyors lovakon vizslatta a kör- 
nyéket kíváncsi szemekkel: hol érdemes letelepedni. Hol érdemes felépíteni a 
mindent és mindenkit legyőző birodalmat... 


ABC-sorrendben haladva ezek a követke- 
zők: 

Barracks (laktanya): bármilyen hihetetlen 
itt képezhetjük rettenetes, mindenkit a pokol 
fenekére küldő hadseregünket 

Church (templom): a városlakók fáradtsá- 
gát csökkenti (ha dolgoznak szegények, ak- 
kor biza elfáradnak), illetve a város morálját 
növeli 

Farms (farm): itt lehet a lakosság, illetve 
a sereg fenntartásához szükséges kaját ter- 
melni 

Furnace (kohó): az ércek kitermelésére és 
fémmé alakítására szolgáló épület 

Hospital (kórház): a lakók fáradtságát 
csökkenti, illetve ha hadsereg állomásozik 


Bara Doom tré EE 


Laltáckng hon levert to gasdlar] 
ásó 
ae stgpágg tarom 


ehenge Bag? 
he way, dort Eath have any etteet en esti? 


(jgétessber 09 Pigyer Edrtapar Data. 
tekrigfis ese ettects ta wrote 2 vol make a Sökcat onty do 252 damage 
Étta S (jóctonsher I mean, ? ca attacias cat vh Eat, dos al tinó attack es? 


ezen az épületen, jóval gyorsabban gyógyul 
ki a sérülésekből 

Lumber Mill (fűrészmalom): ezzel lehet az 
építkezéshez szükséges fát előállítani, 
amelyre persze az íjászoknak és a katapultok- 
nakis szükségük lesz majd 

Market (Piac) kereskedni, illetve más, saját 
tulajdonú városoknak lehet nyersanyagokat 
küldeni itt 

Ouarry (kőfejtő): az építkezéshez szüksé- 
ges követ fejtik itt, majd ebből téglát állíta- 
nak elő 

Road (út): ezen könnyebben mozognak 
a csapatok, kevesebb fáradtsággal. Építhető 
út a víz felett is (gy.k. híd) 

School (iskola): a népesség is tanulhat, 
ami által termelékenyébb lesz minden üzem, 
és effektívebb lesz a város működése 

Shipyard (hajógyár): ahogy a neve is 
mondja, itt hajókat lehet gyártani, illetve ja- 
vítani 

Theater (színház): a városiak illetve a raj- 
tuk állomásozó hadsereg 
morálját emeli 

Walls (falak): ha passzí- 
van is meg akarjuk ma- 
gunkat védeni... 

Miután összeismerked- 
tünk az épületekkel fontos 
tudni, hogy mindegyikük 
tökéletesíthető. Indulás- 
kor 5099-os teljesítményre 
képesek, de az Improve 
(jobb gomb az épületen, 
Task menüpont majd 
Improve) segítségével le- 
het fejleszteni. Érdemes 
a gyárainkat, farmjainkat 
hamar felturbósítani, 
hogy adott területből több 


kell elhelyeznünk deren ate, 
a térképen ahhoz, e jemete its 
hogy termelhessünk, 

vagy növelhessük vá- 


erőforrást sajtolhassunk 


rosunkat. 
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Sikerült már rájönnünk, hogyan építhe- 
tünk várost, hogyan termelhetünk stb. Azon- 
ban most kezdődnek a nehézségek. Ugyanis 
nap 24 órájából csak kb. 3-at tölthetünk 
, miközben más játékosok a világ minden 
. tájáról az életünkre törnek. Tehát mi a fel- 
"adat? Fel kell építeni a várost, sűrűn rá kell 
nézni, nagy hadsereget kell építeni, aránylag 
is városi lakosság mellett. Ugyanis a dicső- 
ség szerzésének egyik bevett formája ebben 
ékban az ellenséges lakosok nyakló nél- 
küli lemészárlása (az első kitüntetés félmillió 
polgár legyilkolása után érkezik). Így vannak 
olyan tapasztalt játékosok, akik 65535 lovas- 
dól álló seregükkel csak arra utaznak, hogy 
mindenkit kiirtsanak. Nem egy szelíd játék 
ez. Magyarán védjük meg magunkat, majd in- 
. duljunk el és Dzsingisz kán módjára előbb ta- 
láljuk meg ellenségeinket, mint ők minket. 
. Nos tehát akkor a hadseregről. Hajóinkkal 
az ellenfelet lehet irtani (Nagy Armada 
ulez!) és csapatainkat, Settlereinket lehet 
szállítani. Egyébként telepeseket (Settlers) 
a városközpontban lehet kiképezni. Felderí- 
ésre a Scout egységek használhatóak. Táma- 
dásra a lovasság a legjobb: gyors, erős és 
mindent elpusztít. A gyalogság olcsó, de las- 
sú, az íjászok bár tudnak távolra lőni, gyen- 
. gén védettek, míg a katapultok csak úton il- 
. letve saját épületeinken tudnak mozogni 
É (emellett egy katapult kezeléséhez legalább 
4 ember kell, így 10000 katapult megépítésé- 
. hez 40000 lakosra van szükség). 
. Jó, hogy ez szóba került. Egy adott épület- 
ben többet termelhetünk (vagy jobban mű- 
ködtethetjük) ha többen dolgoznak itt. 
Ugyanez igaz, ha fejlesztünk, sokkal hama- 
. rabb lesz kész a fejlesztés, sokan tüsténked- 


nek rajta). Figye- 
lem, a fal, ha fel- 


fejlesztettük, ellen- 
álla katapultok- 
nak, de a seregek- 
nek nem! 

Most veszem 
csak észre, hogy 
a lényegről nem 
esett szó! Miért is 
hívják ezt a játékot 
Artifact-nek? Egy- 


szerű. A cél, amel- 
lett, hogy minden- 
kivel végezzünk, 


nem más, mint 


Artifact-eket sze- 
rezni. Ezek kis lila 
pöttyök alakjában jelennek meg a térképen, 
és ha megnézzük ezeket, akkor minden pilla- 
natban láthatóak. Nos, ezeket kell megsze- 
rezni. Persze mindenki tudja ezt, így ha nem 
érünk oda időben igencsak nagy méretű sere- 
gekkel kell majd farkasszemet néznünk egy- 
egy artifact közelében. Persze ha sok ellensé- 
get megölünk, azért is dicsőség jár, így nem- 
igen érdemes gyáva nyúlnak lenni ebben 
a játékban. Tanácsos hamar belépni (amikor 
a főmenüből választani lehet a játékok kö- 
zött, válasszunk olyat, ami mellett a New 
Game felirat szerepel), így van időnk arra, 
hogy építkezzünk, kiképezzünk, és mi le- 
gyünk a legnagyobbak, legokosabbak. 
Fontos dolog: egyrészt a játék nagyon 
részletes súgórendszerrel (Help) rendelkezik, 
másrészt tudomásul kell venni, hogy alapbe- 
állításban a játék ingyenes változatával ját- 
szunk. Ez azt jelenti, hogy több olyan lehető- 
séggel nem élhe- 
tünk, amelyeket az 
Artifact-ot regiszt- 
rálók használhat- 


a scöwt is m Me same location ás an archer, he azther can efecthely se up te 3 
$paces may, ough Es attack range remaáos a mavámum 0( 2. 


nak (szövetségek, 
Citizen szintű pá- 
lyák stb.) 

Az Artifact ját- 
szása közben az ép- 
pen a hálón lógó 
játékosokkal lehet 
csevegni, akár egy 
privát beszélgető 
szobában. Ez igen 
hasznos, ha tapasz- 


talatlanok vagyunk, 


gamestardidg.hu 


szívesen segítenek 


(bár utána, ha megtalálnak, jól leirtanak 
minket). 

A játék kezelése igen egyszerű, tulajdon- 
képpen azoknak, akik valós idejű stratégiai 
játékokban jeleskednek, semmilyen gondot 
nem fog okozni. Érdemes a menüket felfe- 
dezni, felderíteni a terepet. Ha meg akarjuk 
tudni, milyen erőforrások találhatóak egy 
adott helyen, akkor kattintsunk a jobb 
gombbal rajta és a Terrain Survey menüpon- 
tot (ez egyfajta geológiai felmérést ad) 
használjuk! 

Figyelem! Óvatosan növekedjünk! Több já- 
ték-fordulót kell túlélni, próbálni ahhoz, 
hogy kiderüljön minden kis trükk, apróság. 
Ne féljünk több játékba is belépni, ha sok 
időt tölthetünk a neten egy nap, hiszen ez 
egy valós idejű játék, így akkor is történnek 
az események, ha épp nem vagyunk jelen. 
Kommunikáljunk azokkal a játékosokkal, 
akiknek neve mellett kis T betű látható: ők 
olyan tutor-ok (oktatók), akik az egész tér- 
képet látják és nagyon hasznos segítséggel 
szolgálhatnak nekünk, főleg akkor, ha kez- 
dők vagyunk. Ne legyünk defenzívek, támad- 
junk, nyomuljunk ezerrel, és ne legyünk te- 
kintettel senkire (csapataink úgyis automati- 
kusan mindent és mindenkit pusztítanak, 
akik az útjukba kerülnek), hiszen mások is 
pont ezt teszik majd velünk. Nincs gépi el- 
lenfél, így nem működnek a trükkök: Itt min- 
den ellenségünk ember, a világ minden tájá- 
ról. Vigyázzunk velük! 

Az Artifact kliens verziója megtalálható 
a GameStar CD mellékletén, illetve 
a www.samugames.com címen. 

Dragon , Freeman" György 
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internet . 


ermészetesen ez az ötlet is Ame- 
rikából indult ki, mint az 
Internet fejlődését befolyásoló 


megannyi esemény. Hiszen bármenyire is in- 
gyenes szolgáltatás ez, valamiből a tartalom- 
szolgáltatóknak is meg kell élniük (Krisztus 
koporsóját sem őrizték ingyen). Emiatt jelen- 
tek meg az úgynevezett bannerek, reklámcsí- 
kok, amelyek kérve-kéretlenül ott terpesz- 
kedtek szinte minden oldalon. Azonban a fel- 
használók többsége nemigen érdeklődött 

a reklámok iránt, egyszerűen csak lekattin- 
totta ezeket. Így felvetődött az ötlet: tegyük 
a felhasználót, a hálón szörfölőt érdekeltté 
abban, hogy megnézze a reklámokat! 

Tehát meg kell osztani velük a reklámbevé- 
tel egy részét, fizetni kell azért, ha elviselik 
a reklámcsíkokat. Azonban ez még nem elég, 
hiszen ha mindenki csak magának nézegeti, 
nincs érdekelve abban, hogy minél többen 
csatlakozzanak a reklámnézegetők táborá- 
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Guick Guide 
0 Register now 
6 Privacy Policy 


6 Update Profile 
6 SetReferance Ho. 

6 Download Spedia Bar 
6 International Users 
6 Donate vith Spedia 
6 PayoutRate 
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Az Internet használata Magyarországon nem olcsó mulatság. Aki a munkahelyéről 
szörfölne, azt a munkája(vagy főnöke) nem hagyja, aki pedig otthonról, azt a 
pénztárcája. Azonban pénzt is lehet keresni a világhálón, nemcsak költeni... 


hoz! Nosza, elővették tehát a jól bevált ame- 
rikai találmányt, a multi level marketinget, 
amelynek legfőbb ismérve az, hogy minél 
többeket beszervezünk, annál jobban járunk 
magunkis. És ha azok, akiket mi beszervez- 
tünk további embereket léptetnek be a háló- 
zatba, azis csak nekünk jó. 

Eleddig jól hangzik, nem? Azonban sokan 
vannak, akik ódzkodnak az ilyesmitől. Sok pi- 
lótajátékról hallottak már, sokszor félnek at- 
tól, hogy nem fizetnek nekik stb. Meg kell 
nyugtassam őket, olyan rendszerekről van 
szó, ahol nem fizetni kell, hanem pont ellen- 
kezőleg: mi kapunk pénzt azért, ha netezünk. 
Vegyünk egy példát. Ha naponta 4-5 órát 
bóklászunk a neten (ami netfüggőknél még 
nem is sok), akkor ez idő alatt mindenfelé 
szörfölünk, chat-elünk stb. Ha ilyenkor elvi- 
selünk egy reklámcsíkot a képernyőnkön, ak- 
kor ugyanúgy szörfölhetünk, ugyanúgy cse- 
veghetünk és letölthetünk, csak ezért fizet- 
nek nekünk. Órán- 
ként nem sokat (né- 
hány tucat centet 
vagy dollárt), de na- 


pi öt óra esetén ez havonta már elég szép 
összeggé dagadhat. 

Félhetünk-e attól, hogy az adataink nyilvá- 
nosságra kerülnek? Nos megnyugtathatok 
mindenkit: szörfölésért kapott csekkünket 
akár nagymamánk címére is küldethetjük, ha 
úgy esik jól úri jókedvünknek. Emellett az is 
igaz, hogy a hazai adóhatóságok egyelőre 
még nem adóztatják meg az ilyen jövedelme- 
ket (ugyanis még nem is tudnak tán róla), így 
a jó kis dollárcsekk gond nélkül a zsebünkbe 
pöttyint egy havi kiegészítő összeget. Ne adj 
Isten megtermelhetjük internetezésünk árát, 
és ha elég sok havert beszerveztünk, tán nye- 
reségesek is lehetünk. Máris látom a fanyalgó 
arcokat, a félelemtől gyöngyöző homlokokat: 
mi lesz, ha nem fizetnek? Nos, semmi; hiszen 
ígyis, úgy is szörfözünk, maximum egy moz- 
dulattal eltávolítjuk a reklámcsíkot és kész. 

Eddig minden nagyon szép és minden na- 
gyon jó (akiket nem sikerült meggyőzni, azo- 
kat nem is próbálom tovább), de kihez irat- 
kozzunk be egy kis pénzecskéért? 

Első áldozatom legyen a Spedia (www.spe- 
dia.com), egy olyan hely, ahol nem pénzt; 
hanem pontokat lehet gyűjteni. A regisztrá- 
ció egyszerű, kapunk egy úgynevezett view- 
bar-t miután regisztráltuk magunkat. Ez szé- 
pen odacsücsül a képernyő aljára, és ennek 


www.gamestar.hu 


segítségével lehet a reklámokat nézni. Azon- 
ban nem árt tudni, hogy csak olyankor szám- 
lál, amikor a böngészőnket használjuk, sem 


Ignifuge.com 
ALI Paid For 
Spedia 


Universal 
Science 


Allcommunity 
Utopiad 
GoToWorld 
ePIPO 
AllAdvantage 


DesktopDollars 


ICO, sem egyéb más internetes aktivitás köz- 
ben nem növekszik pontjaink száma (pedig 
a reklám kint marad). 

Ha a nekünk kifizetendő összeg meghalad- 
ja a 30 dollárt, akkor a csekk nemsokára 
a postaládánkban lesz. Emellett más cégeknél 
is lehet magunkat regisztrálni 50-100 ponto- 
kért. Erősen javasolt azoknak, akik egész nap 
intenzíven használják a böngészőt. 

Egyébként az egész őrületet az 
AllAdvantage cég indította el (www.alladvan- 
tage.com). Nekik is hasonló ViewBar-os rend- 
szerük van, csak itt egyből pénzben számol- 
nak el mindent. Egy óra szörfözésért fél dol- 
lár jár, s természetesen itt is megéri többeket 
beszervezni. 

Elkerülhetetlen volt, hogy Magyarországon 
is felfigyeljenek erre a jelenségre. Két prog- 
ram indult el, a Forinternet illetve a Sokpénz 
(www.sokpenz.net). Ez utóbbi tűnik esélye- 
sebbnek, ugyanis a közelmúltban felvásárolta 
riválisát, A lent közölt táblázatban csak 
a nemzetközi adatok szerepelnek, így a 
S kpénz adatait itt közlöm. A reklámbevétel 
429-a kerül elosztásra, s a beszervezett ta- 
gok után teljesítményed szintenként a követ- 
kezőképpen változik (1099,599, 299, 190). Ér- 
demes máris regisztrálni magunkat, bár egy- 
előre ez a rendszer még csak az adatgyűjtés 
időszakában van. 

De ahelyett, hogy tovább csépelném 
a szót, álljon egy rövid kis táblázat a főbb 
pénzkereső helyekről. 

Magyarázat: Szintek száma - milyen mély- 
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ségig lehet beszervezni tagokat 
1. szint. Te: amennyiben itt egy százalékot 
találsz, ez azt jelenti, hogy a komplett rek- 


Elérhetőség  Platformok 
indirect 


MŰKÖDIK — MIND 


MŰKÖDIK — [MIND 
MŰKÖDIK [MIND 
MŰKÖDIK (MIND 


01.01 .01 
599 599 599 590 


599590 590 


05 .05.05 — IMŰKÖDIK (MIND 
EZEN TOT 
15.20 

.10 .10 .10 .10 
.05 .05 .05 .05 
.02 .02 .02 .02 


MŰKÖDIK 
MŰKÖDIK 
MŰKÖDIK 


WIN 
WIN 
WIN 


lámbevétel mekkora százalékát osztják e 
a tagok között. Amennyiben egy számot, ak- 
kor megtudhatod hány dollárt kapsz egy órás 
szörfölésért, (az Ignifuge esetében alkal- 
manként) 
2. A hivatkozások- TETETTENT 
sa) a pest HA kH B KI 
tése, ennyivel nő SZ AT Te tét 44s 
a teljesítményed, ha 
rád hivatkoznak. Ha 
ott összeg van, eny- 
nyivel többet kapsz, 
ha általad beszerve- 
zettek is szörfölnek. 
Jelmagyarázat 
AD - a képernyőre 
rak egy reklám-hor- 
dozó helyet 
URL - Rákattintani a 
reklámozó URL-jére 
PU - Felugrik egy 
ablak a böngésző- 
ben 
EM - a hirdető 
e-mailt küld 
EML - a hirdető 
e-mailt küld, majd 
az ebben levő címre 
kell kattintani 
BAN - bannert ad 
a honlapodhoz 
Tanulságként csak 
annyit: aki azt hiszi, 
ebből meggazdag- 


Látogasson el 


- szeretné érezni 


- szeretné a 
barátaival 


AD URL EM PU 
URL AD EM 


URL AD EM 


N AD 
MŰKÖDIK — (WIN AD 40 IGEN 
AD 50 


ag 


ozsab5Lo 


je 


Internet 


szik, az téved...Sok ezer embert kellene be- 
szervezni ahhoz, hogy valóban vagyonokat 
lehessen keresni. Azonban zsebpénznek jó. 


Aktívnak 
kell lenni ? 


IGEN NEM 


IGEN NEM 
IGEN NEM 
IGEN 


Max. óra Globális? 


a lehet 
i — használat 


Végtelen 
Végtelen 
Végtelen 
120 


40 IGEN 


Végtelen IGEN 
IGEN 
40 IGEN 


40 


Ha pedig valaki be szeretne lépni bárhová, a 
legegyszerűbben a penzecske.cjb.net címen 
teheti ezt meg. 

Dragon ,,Pay to surf" György 


multimédia 


i K a Sír zar Ke ürz 


üzletünkbe, ha ... 


- szeretne nyugodt körülmények között vásárolni, 
, hogy csak Önre figyelnek, 
... és mindezek mellett fontos Önnek a korrekt ár is ! 


Látogasson el játszókázunkba, har... 
- szeretne 177-os monitoron, Voodoo 3-as, 
Pentium II- 


es gépeken játszani, 
nap bármélyüdőpontjában 
élvezni a játék örömét, 


... és mindezek mellett fofítós Önnek o korrektáris 
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Motorola Timeport 


Világkörüli mobil 


A kezemben egy könnyű, barátságos, kellemes telefon. Kedvelem. Mindig is 
Motorola hívő voltam, s ez csak erősödött bennem. Pedig ezen a telefonon nem 
cserélhetőek az elő és hátlapok, nemlehet a csengő hangját beprogramozni, le- 
hetetlen testre szabott grafikákat elhelyezni rajta és egy darab játékprogramot 


sem lehet vele játszani. 


manapság divatos készülékek 
és gyártóik (s valószínűleg ol- 
vasóink is) az ilyen, előbb 


említett típusokat kedvelik. Manapság a 
mobiltelefonok kis csilivilik (A gyengébb 

. idegzetű olvasóink számára tolmácsolom, 

Gyu a , csillogó-villogó" kifejezést rövidítet- 

te csilivilire - RP), szélesvásznúak, neon 

3 színűek stb. Ébresztenek, villanyborotva- 

ként rázkódnak, sőt még kalkulátorként is 

használhatóak. A Timeport nem teszi ezt 

(bár szolid vibráló üzemmódja ennek a ké- 
szüléknek is van). 

l Mégis akkor miért lehet kedvelni ezt a ké- 

; szüléket? Egyrészt tán a külalakja miatt. Le- 
tisztult vonalak, komoly, konzervatív színek, 
semmi extravagancia. Nagy, de mégis kom- 
pakt képernyő, amin akár 7 sor is megjelenít- 
hető gond nélkül. Könnyen kezelhető gom- 
bok, amolyan Nokia 6110-, szerű" megjele- 

nés. Élvezet kézbefogni, öröm használni: ér- 

zékeny mikrofon, jól hallható hangszóró, en- 
nek ellenére egyéb elektromos készülékeket 
kevéssé zavaró sugárzás. 

Egy kis gondolkodás után máris kiderít- 

hető, hogy ezt a készüléket világutazó ü 

letembereknek találták ki. 

Egyrészt a három szab. 

vány egyedülálló 

használata (GSM 

900, GSM 1800, 

és GSM 1900), 

másrészt a 

beépített 

három per- 
ces hang- 
rögzítési le- 
hetőség is 
mind arra jó, 
hogy zökke- 
nőmentesen 
telefonálhassunk — 

bármerre járunk a 
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világban, másrészt ha 
gyorsan valami emlékez- 
tetőt kell felmondani, ne 
a diktafont kapjuk elő. 
Ugyanezzel a lehető- 
séggel magát a beszél- 
getéstis fel lehet ven- 
ni, ha valami fontos 
hangzik el, ne papírral 
kelljen bénáskodni. 
Ugyanígy jól hasz- 
nálható az infra-port 
is, egyedüli gond tán 
az, hogy más infrás 
telefonokkal nem kom- 
munikál (bár Isten 
igazából nem sok ér- 
telme lenne egy Nokia 
telefonnal). Ennek se- 
gítségével akár faxot is 
lehet küldeni, hisz a 
készüléket erre is fel- 
készítették (ezzel is 
erősítve az üzleti vo- 
natkozásokat). Javasolt 
inkább Psion-nal hasz- 


kai 


Menu 


07 


reis jó do- 
. log a Psion- 
unkról rákap- 
csolódni a há- 
lózatra GSM se- 


(A) MOTOROLA 


TIMEPRORT 


tri-band 


gítségével, sajnos az adatát- 
. vitel sebessége hagy kívánni- 
valót maga után. 

Az akkumulátor bírja megfe- 
lelően sokáig, nem kell állandó- 
an töltögetni. A menürendszer 
egyszerűen kezelhető, sőt a ké- 
szülék hangtárcsázást is tud, 
amivel a telefonálás erősen 
megkönnyíthető sűrűn hívott 

számok esetében. 

) Sikerült kollégáim agyára 
8 mennem a készülék általam 
beállított csengőhangjával és 
ennek hangerejével. (Borzal- 
mas! Nem állítanád át végre?! 
! - RP) Magam is bevallhatom, . 
j hogyttud ez a kis telefon dob- 
! hártyarepesztően szólni (le- 

het vele idegesíteni a buszon 
utazókat). 
Azonban ugyanezen kollégá- 
im és bárki más, aki meglátta a 
készüléket, imádta az 
Optimax, nagy kontrasztú ki- 
jelzőt, amely nappali fénynél 
eddig sosem látott élességet 
produkál. Természetesen folya- 
matos töltés mellett a kijelző 
mindig világos, ez éjjel optimá- 
tis olyankor, ha a pontos időt 
szeretnénk megnézni álmunkból 
felriadva. 
Kedveltem az ikonos szolgálta- 
tást. A Felfelé nyíl gombra kilenc gyorsikon 
vált láthatóvá, amelyekkel a menükben tör- 
ténő maszatolás nélkül lehet elérni a készü- 
lék legfontosabb funkcióit. Kényelmes és 
gyors. Tetszett. 

Összefoglalva: sokat utazó, elfoglalt üz- 
letemberek készüléke ez. Infraporton át 
akár egy autóban ülve lehet vele netezni a 
világ öt kontinensén. Emellett , mezei" fel- 
használóknak elegáns, könnyű és strapabí- 
ró. Megkedveltem ugyanis ezt a komoly te- 
lefont. Nem ébresztőórával egybeépített 
hordozható játékgép (ezért a kijelentése- 
mért most mennyien fognak utálni 0)... 
Dragon , Timeport" György 
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GeForce 256 kártyák 
összehasonlító tesztje 


A februári GameStarban még csak egyetlen GeForce 256 alapú kártyát, az Asus V-6600 Deluxe-ot mutattuk be nektek, de 
azóta lassan az összes fontosabb gyártó GeForce kártyái megérkeztek a magyar piacra, ezért úgy gondoltuk, itt az idő, 
hogy kiderítsük, melyiket érdemes megvenni közülük, és miért. Összegyűjtöttünk hét GeForce kártyát, melyek közül 
három , sima" SDRAM-os, az előző számban bemutatott Asus SGRAM-os, míg a maradék három már a modernebb tech- 
nológiát képviselő DDR-RAM-mal (Double Data Rate - vagyis kétszer olyan gyors) lett fölszerelve. 


z előző teszt óta kissé bővült 
a TAL (Transform 8. Lighting: 
az a technológia, ami lehetővé 


teszi, hogy még több munkát végezzen 
a grafikus kártya, és még kevesebbet a pro- 
cesszor) technológiát használó programok 
száma, így még jobban megszemlélhettük, 
hogy igaz-e az állítás, hogy a T8.L segítségé- 
vel a GeForce-os gépek teljesítménye szinte 
független a benne lévő processzor órajelé- 
től. Nos, azt kell mondanunk, hogy nem dőlt 
meg ez a kitétel. Igaz az ősz környékén 
megjelenő Experience nevű játék grafikus 
motorjával (engine-jével) készített demóval 
mértünk majdnem 209-os különbséget is 
egy Celeron 366 és egy PIII-450 között, de 
hosszas tanakodás után rájöttünk, hogy ez 
azért lehet, mert ez a demó olyan, teszt- 
programokra nem különösebben jellemző 
dolgokat is használ, mint például a hangha- 
tások, melyek képzése viszont teljes mérték- 
ben a processzor feladata. 

A teszteléshez a jól megszokott Incoming- 
ot használtuk a Direct 3D-s teljesítmény mé- 
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résére, a nemrégiben bevezetett Ouake III-at 
az OpenGL-hez, a Treemarkot és a fent emlí- 
tett Experience játékból származó technoló- 
giai demót (a teljes neve Dagoth Moor 
Zoological Gardens - ha minden jól megy, 
fölkerül a CD-re az összes többi teszt- E. 
programmal együtt) pedig a T8.L-hez. 
Ezenkívül csatasorba állítottuk a 3DMark 
2000 nevezetű programocskát, ami ugyan 
képes kihasználni a T8L adta lehetősége- 
ket, de a régi, jól bevált módon is méri 

a teljesítményt. 


Creative 3D Blaster 
Annihilator 


A Creative Labs-ot nem elsősorban a grafikus 
kártyáiról ismerjük, de a SoundBlaster kár- 
tyák gyártója, már évek óta jelen van ezen 

a piacon is (emlékezzünk csak a jó kis Voodoo 
2-kártyákra). Processzora és 32 MB SDRAM-ja 
szintén szabványos órajelen pörög. 
Meghajtóprogramja is Detonator alapú, ám 

a Creative kártyákhoz hasonlóan kisebb 


plasztikai beavatkozáson esett át. Nagy pozi- 


tívuma, hogy driverből állíthatjuk a megjele- 


nített kép méretét is, nem csak a pozícióját, 
mint a legtöbb 


kártyánál. Ebből 
a kártyából az olcsóbb OEM változat j 
(nem dobozos, hanem csak egy szál zacskó- 
ban van - elvileg csak összeszerelt gépekben 
lehetne árusítani, de az árverseny nagy úr) 
vendégszerepelt nálunk, így nem járt hozzá 
semmilyen teljes játék, sőt még a DVD-leját- 
szóról is le kellett mondanunk. 
Forgalmazó: Carrera Kft. 
Ár: 58.980 Ft 


Elsa Erazor X 


Kis hazánkban nem tartozik a legismertebb 
grafikus-kártya gyártó cégek közé, noha a né- 
met vállalat már több mint 15 éve foglalkozik 
ilyen irányú tevékenységgel. Jelen tesztünk- 
ből azzal tűntek ki az ezen gyártó által készí- 
tett kártyák, hogy egyedül 


ezek a darabok nem másolták 
A szolgaian az nVidia által megadott 
referencia-terveket. Hogy ez pozi- 
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tívum-e, vagy sem mindenki döntse el maga, 
a teljesítményén nem különösebben látszott, 
se pozitív, se negatív irányban. 

Az egyéni kivitelhez tökéletesen szabvá- 
nyos órajelen működő grafikus processzor 
(ez a GeForce 256) és ugyancsak gyári sebes- 
ségen működő SDRAM memória tartozik. Az 
előbbi 120 MHz-en, az utóbbi 166 MHz-en 
ketyeg. (Emlékszem néhány éve még mit meg 
nem adtam volna egy ilyen sebességen mű- 
ködő számítógépért - hej, a jó öreg 7 MHz-es 
Amigám -, ma meg már egy , egyszerű" grafi- 
kus kártya ilyenekkel működik, és akkor még 
ott a DDR.) 

Meglehetősen nagy hűtőbordát raktak 
a kártyára, ami a helykímélés miatt ráadásul 
jó laposan terül el. Ez dicséretes figyelmes- 
ség az Elsa-tól a mai szűkös gépbelsőknél. 
Ezenkívül beépített védelmet találunk a ven- 
tillátor leállása esetére, ugyanis ilyen esetek- 
ben könnyen megfőhetne a processzor. 
Ilyenkor a kártya inkább kikapcsolja magát, 
mielőtt a túlmelegedés károkat okozhatna. 

A dobozos verzióhoz mellékelnek szoftve- 
res DVD-lejátszó programot és néhány játé- 
kot. A gyári driverekkel nagyjából meg vol- 
tunk elégedve, nehéz letagadnia, hogy 
Detonator alapokon nyugszik. Néhány olyan 
beállítást is találtunk rajta, amely azt teszi 
lehetővé, hogy a kártya által észlelt monitor- 
tulajdonságokon változtassunk. Ezek piszká- 
lását viszont mindenki csak a megfelelő tu- 
dás birtokában végezze, különben lehet, 
hogy új monitorra lesz szüksége. 

Forgalmazó: Carrera Kft. 

Ár: 68.600 Ft 
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Guillemot 3D Prophet 


A Guillemot nálunk 
szintén nem tartozik 
a legismertebb gyártók 
közé, pedig tőlünk kissé nyu- 
gatabbra játékvezérlői (kormá- 
nyok és botkormányok) révén 
nagy elismertségnek örvend. Fő- S 
leg mióta bekebelezték a szimulátor- 
rajongók körében kultusz-cégnek szá- 
mító Thrustmaster-t és szerződést kötöt- 
tek a Ferrarival, hogy ilyen név alatt hozhat- 
nak forgalomba különböző számítógépes ki- 
egészítőket. Az már csak hab a tortán, hogy 
néhány hónappal ezelőtt megmentették az 
eltűnéstől a grafikuskártya piac nagy öregét 
a Hercules-t. 


101,3 71007 


De most nézzük 
ezt a kártyát. 
Processzor- és 
memória-se- 
besség 
ESB (32 MB 
5. SDRAM) 
szempontjából 
szintén szabványosnak 
mondható, és észrevételeink szerint 
meghajtóprogramja is szinte csak a Guille- 
mot-ra kicserélt nVidia logóban különbözik 
a Detonator-tól (ez alkalomadtán kimondott 
előny is lehet). A dobozos verzióhoz teljes já- 
tékot sajnos nem kapunk, viszont megvásár- 
lása esetén gazdagabbak leszünk egy szoft- 
veres DVD-lejátszóval és egy csomó 
játékdemóval. 

Külön megemlítendő, hogy a tesztben sze- 
repelt készülékek közül ez volt az egyetlen 
SDRAM-os kártya, amelyik rendelkezett TV- 
kimenettel. 

Forgalmazó: Pixel Multimédia Kft. 

Ár: 65.000 Ft 


Asus AGP-VSSOO Deluxe 


Az Asus alaplapjairól vált igazán híressé, de 
a V3400-as TNT-kártyája óta, amelyet sok 
tesztben a legjobb TNT-alapú grafikus kár- 
tyának hoztak ki, érdemes a videokártyák te- 
rén is odafigyelni rá. Előző tesztünkben még 
csak azt tudhattuk, hogy nagyon jól felsze- 
relt kártyával van dolgunk, de most az össze- 
hasonlítási alapot sem nélkülözve, még in- 
kább ámulunk a temérdek mellékelt eszkö- 
zön. Ami a legfeltűnőbb, bár hasznosságában 
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megoszlanak a vélemények, kapunk hozzá 
egy 3D-szemüveget, több teljes verziójú játé- 
kot (Drakan, Rollcage - amelyek ugyan még 
nem használják ki a TAL lehetőségeit), te- 
mérdek játékdemót, DVD-lejátszó programot 
(AsusDVD), egy videoszerkesztőt (Ulead 
Video Studio 3.0) és más apróbb hasznos 
dolgokat, mint például azt a programocskát, 
amely figyelmeztet a ventillátor leállására, 
sőt vész esetén le is kapcsolja a számítógé- 
pünket. 

Mint már említettem az Asus V6600 az 
egyetlen SGRAM-mal szerelt kártya a me- 
zőnyben. De ezzel még nem merültek ki a kü- 
lönbségek, ugyanis mind a processzort, mind 
a memóriát ,túlhúzták" kissé gyárilag, vagyis 


a proci 140 MHz-en, a memória 190-en ke- 
tyeg. Ez a kis túlhajtás szignifikáns különbsé- 
geket okoz a sebességben. 

A V6600 rendelkezik TV és SVHS ki- és be- 
menettel, de meghajtóprogramjában sajnos 
a legtöbb kártyához hasonlóan csak a TV-kép 
helyzetét tudjuk állítani, méretét már nem. 

A driver egyébként szoros rokonságot mutat 
a Detonator-ral, de néhány esetben több an- 
nál, hisz például belekerült a 3D-szemüveg 
kezelése is, Azonkívül kissé 
áttekinthetőbbé tették az 
egyes menüpontokat. u 

A sok szolgáltatás meg is lát- 1 
szik a készülék árán is, ez a leg- 
drágább darab az összes közül. 
Még csak rágondolni sem merek 
mennyibe fog kerülni ebből 
a DDR-RAM-mal felszerelt kártya. 

Forgalmazó: Pilot-Comp Kft. 

Ár: 73.400 Ft 
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Creative 3D Blaster 
Annihilator Pro 


A Creative izmosabb kártyája legtöbb részle- 
tében megegyezik a kisöccsével. 
Processzoruk például azonos órajelen ke- 
tyeg, ennek a kártyának DDR memóriája 
azonban már 300 (!) MHz-en hasít. Ez majd- 
nem a duplája a nem Pro kártyán lévő 160 
MHz-es SDRAM sebességének. Mivel ez dobo- 
Zos változat volt, járt hozzá egy WinDVD, egy 
Evolva: Scout nevezetű teljes játék, és még 
egy CD, tele az nVidia különböző demóanya- 
gaival. 

Forgalmazó: Kventa Kft. 

Ár: 69.900 Ft 


Elsa Erazor X2 


Ez a kártya a fentebb említett Elsa Erazor 
kártya testvérbátyja, csak épp DDR-RAM-mal 
fölszerelve. Felépítésük is hasonló, a lapos és 
nagyméretű hűtőbordát is mellékelték rá. Eb- 
ből a típusból viszont ez volt az OEM verzió, 
így mindössze egy driver- 


lemezt mellékeltek hozzá, és egy kábelt, ami 
a kártyán található SVHS kimenetet alakítja 
át más csatlakozóra. 

Forgalmazó: HRP Hungary Kft. 

Ár: 77.000 Ft 


Leadtek Winfast GeForce 
256 DDR 


Tesztünk befejező darabja sem túl ismert 
névhez kapcsolódik. A kártya teljes egészé- 
ben a referencia-tervekre épül, így erről 
nem sok mondanivalónk van. Szokásos pro- 
cesszor- és memóriasebesség, megfelelő 
méretű hűtőborda. A driverrel viszont akad- 
tak kisebb problémáink. Ugyan a Detona- 
torra épül, de jó néhány állítási lehetőség 
lemaradt róla, illetve ami van, az se mind 
működik (ilyen például a játékok szem- 
pontjából nem olyan lényeges, de a teszt- 
hez rendkívül fontos VSync kikapcsolása). 
De magát a Detonator referenciadrivert 
használva semmi gondunk nem akadt 

a kártyával. 

A mellékelt szoftverek sem okoz- 
tak nálunk heveny állhullást: csak 
néhány olyan rendkívül fontos 

programmal leszünk gazdagab- 
bak, mint például az Internet 
Explorer (ami ingyenes letölt- 

hető a netről), vagy a Web 3D 
(egy animált weblap- 
szerkesztő), csak hogy 

a fontosabbakat említsem. 
Forgalmazó: Kelly-Tech Kft. 

Ár: 72.990 
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Előzetes várakozásaink beigazolódtak 
a teszt folyamán, vagyis az azonos tulajdon- 
ságokkal rendelkező kártyák teljesítménye 
szinte tökéletesen megegyezik. A különbség 
pedig még elhanyagolhatóbb, ha nem a gyár- 
tó cégek által mellékelt meghajtóprogra- 
mokat használjuk, hanem a chip-gyártójá- 
nak, az nVidia-nak Detonator névre hallgató 
referencia-driverét. (Ez utóbbi egyébként 
szinte minden kártyánál néhány százalékos 
sebességnövekedést hoz a gyári meghajtók- 
hoz képest.) A sebesség-egyenlőség valószí- 
nűleg annak köszönhető, hogy, az egyedüli 
Elsa kivételével, minden gyártó az nVidia ál- 
tal megadott referencia-felépítést használja, 
így sok különbség nincs a kártyákban. Annál 
több az árukban, de ezt láthatjátok az ismer- 
tetések végén. 
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Természetesen a DDR-RAM-mal szerelt kár- 
tyák rávernek a mezőny második felére, hisz 
a RAM-jaikon keresztül majdnem kétszer 
olyan gyorsan áramlanak az adatok. Ez má- 
sodpercenként képszámra (fps) lefordítva: 
körülbelül 1090-tól majdnem 5096-ig is ter- 
jedhet a különbség! 

Kicsit kilógott 
a mezőnyből az 
ASUS kártya. Már 
azértis, mert 
SGRAM-mal lett föl- 
szerelve, de ennél 
sokkal lényegesebb, 
hogy mind a memó- 
riáját, mind a pro- 
cesszorát kicsit 
megemelt órajelen 
járatja. Ezzel a kis 
segítséggel egész 
jól állta a versenyt 
a DDR-es kártyák- 
kal: ahol a proces- 
szor ereje számí- 
tott, ott kissé meg- 
előzte azokat, ahol 
pedig a memória 
sebessége, ott 
menthetetlenül le- 
marad ő is. 

Hogy mit érde- 
mes venni? Régi jó 
közgazdász mon- 
dással, az attól 
függ. Ha valakinek 
a pénz nem számít, 
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akkor érdemes megvárnia a márciust, akkor 
jön ugyanis az Asus DDR-es kártyája, vi- 
szont bődületesen sokba fog kerülni. 

A mostani Asus sem rossz választás, de 
mint mondtam, ha az ár nem számít... Aki- 
nek kicsit kevesebb pénze van, de még min- 
dig nem szenved nagy hiányt benne, nyu- 
godtan vegye meg az egyik DDR-es kártyát, 
szinte mindegy melyiket, különbség nem 
sok van köztük. A Creative néhol hajszálnyit 
elhúzott a másik kettőtől, de nem lényeges 
a különbség. 

Kevésbé nagypénzűeknek pedig ott van- 
nak a mezei GeForce-ok, közöttük sincs 
nagy különbség. Természetesen a kevésbé 
nagypénzűéeket csak relatív módon értet- 
tem, hisz egyáltalán ma egy GeForce meg- 
vétele nem olcsó mulattság. És hogy érde- 
mes-e kicsit jobban spórolni, és megvenni 
a DDR-es kártyákat? Szerintünk igen, de ta- 
lán érdemesebb várni kicsit míg lejjebb 
mennek az árak és csökken a különbség 
a normál SDRAM-os és a DDR-es GeForce-ok 
között. 

Pelace 
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Újabb MF3 lejátszók 


Aszene csak szóli 


Nemrégiben három hordozható MP3 lejátszót teszteltünk a GameStar hasábja- 
in. Itt pedig újabb kettőt fogunk. Hogy miért ez a buzgóság? Mert ezek másak, 
különbözőek, olyan tulajdonságokkal rendelkeznek, amelyekkel az előzőek 


nem. 
Unitech Rome UP-301 


Döbbent arcok fogadták ezt a készüléket 

a szerkesztőségben. Amint kidobozoltuk, egy 
audiokazetta került elő. Klassz szürke mű- 
anyag, furcsa bütykökkel - bár kazettának túl 
flancos. Felis merült a kérdés, hogy akkor 
hol van az MP3 lejátszó? Aztán hamar rájöt- 
tünk: maga a kazetta az! 


Miért fejlesztették ki a Rome-ot a koreai 
mérnökök? Azért, hogy akár egy otthoni ka- 
zettás magnó, egy autórádió-magnó, vagy 
egy walkman is alkalmas legyen kedvenc 
MP3-as zenéink meghallgatására. Első hallás- 
ra ez komplett idiótaság. Azonban ha tekin- 
tetbe vesszük, hogy az MP3 egy internetes 
formátum, amihez a dalokat a netről lehet le- 
szedni, már nem is olyan butaság. Arról nem 
is beszélve, hogy ha pont nálunk vannak a 
kedvenc nótáink a Rome lejátszón, miért ne 
hallgathatnák meg a többiek is? 

Eddig nagyon jól hangzik a dolog. Elméle- 
tileg. Azonban használni kezdtem a készülé- 
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ket. Első jó tulajdonsága az, hogy saját, tölt- 
hető aksival rendelkezik: nem kell hozzá ele- 
mekért rohangászni, extra pénzt kiadni stb. 
Ez jó. Bár ha jobban megnézzük, az elem el 
sem fért volna ebben a keskeny dobozkában. 

Telepítettem a kezelő-programot. Gyorsan 
felmegy, a CD-n rajta van az audio-grabber és 
négy koreai sláger is MP3-ban. Nagyszerű! 
Azonban nem akar feltölteni semmit! Nem ér- 
tem, de máris kiderül, a 
lejátszó épp szól, döbbe- 
netes koreai dalok szól- 
nak benne. Gyorsan át- 
mentem őket a merevle- 
mezre, mégiscsak zenei 
ritkaságok, vagy mi. Már 
itt kezdődtek a gondok. 
Ugyanis két dalt nem tö- 
rölhettem. Azonban a ké- 
szítők gondoltak erre: le- 
formázhatjuk az egész 32 
MB-os memóriát. Zsupsz, 
megis tettem. 

Karn Evil 9 előugrott 
hirtelen (az előző teszt- 
ből). Emellett ezúttal két metál dalt szemel- 
tem ki a tesztre, mindkettőt a netről töltöt- 
tem le (Labyrinth - Thunder, Kamelot - 
Nights of Arabia) , mindkettő 128 kbps-es 
minta). Persze melléjük még betöltöttem ezt 
meg azt. 

Újabb gondok. Ugyanis a lejátszó bizonyos 
dalokat nem vett észre, hiába voltak ott. És 
nem a dalokkal volt a gond, mert legközelebb 
más sorrendben már lejátszotta őket. 
Hmmmm... 

A teszthez feltöltöttem 192-es és 256-os 
mintákat is. A 192-eseket kisebb akadozások- 
kal, a 256-osokat igen nagy problémázással 


játszotta le. A fülhallgató pedig séta közben 
kiesett a fülemből. 

Ezt követően betettem egy kazettás leját- 
szóba... Nagy klassz! Megszólalt! De hiába 
tekertem, mindig az első nóta indult el. Per- 
sze logikus a dolog, de titokban reményked- 
tem. Ha a második dalt akartam meghallgat- 
ni, ki kellett venni a Rome-ot a lejátszóból, 
tekerni kellett rajta. Kissé macerás, de műkö- 
dik. Jópofa. (Na jó, azért ez vicc. Ki látott már 
olyan kazettát, amit ki kell venni a magnóból 
ahhoz, hogy előretekerjük? - RP) 

Nem rossz a készülék, bár néha az az érzé- 
sem, hogy kiforratlan még. Hamarosan meg- 
jelenik majd 64 MB-os illetve bővíthető vál- 
tozata is, remélem azt is tudom majd tesztel- 
ni. A kijelző szintén nagyon hiányzik (hiszen 
nem fért el). Jó az intro (bele lehet hallgatni 
a számok elejébe) és a beprogramozási lehe- 
tőségek. 


Előnyök: saját akkumulátor, kis méret, le- 
játszási lehetőség kazettás magnóban, intro 
gomb, sokféle kezelési lehetőség. 


Hátrányok: Néha akadozik, 160 kbps-nél 
jobb mintát nem érdemes beletölteni, nem 
bővíthető, a műanyag doboz elég sérülékeny- 
nek tűnik, nincs kijelzője, nem túl jó a fül- 
hallgató, furcsán viselkedő kezelő szoftver, 
"Nem észrevett dalok". 


Grundig WMiRaxx 


Első látásra nagyon kellemes, , dizájnos" , 
öröm kézbe fogni. Méretében hasonlatos egy 
igazi Walkman-hez, két ceruza-elemmel mű- 
ködik, érződik rajta, hogy európai, nagy múl- 
tú cég terméke. 

Igen hasznos, hogy van rájta tápegység 
csatoló: ha otthon akarom hallgatni, ne az 
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elemet fogyassza! 

Kezelése nem túl bonyolult, amellett, hogy 
az ilyen készülékekben szokatlan menürend- 
szere van, ahol a kezelőgombokkal ügyesen 
lehet manőverezni. Elsajátítása azonban elég 
sok időt vesz igénybe, ezzel mindenesetre 
elég sok gombot megspóroltak. 

A dobozban tíz nyelven található meg 
a kézikönyv, érdemes megnézni. A készülék 


HSD200-PC 


külön érdekessége 
a mobil-telefonok- 
ból megszokott Key 
Lock (billentyű-zár) 
funkció, amellyel a 
kezelő-szervek vé- 
letlenszerű meg- 
nyomása elkerülhe- 
tő. 

Mitől különleges 
mégis ez a készü- 
lék? Attól, hogy sa- 
ját, belső memóriá- 
val nem rendelke- 
zik. Két, úgyneve- 
zett multimédia 
kártya hely található az Mpaxx-on mindös- 
szesen. Szerencsés körülmények között ez 
akár 256 megabájt memóriát is jelenthet, 
amely igen sok (és a jelenlegi viszonyok kö- 
zött egy kisebb vagyonba kerülne). De leg- 
alább a lehetőség megvan. 

A kezelő-program feltelepítése után máris 
jöttek a gondok. Egyszerre csak egy multimé- 
dia-kártya tölthető (hiszen ehhez az Mpaxx- 


HSC150-PC 


HSC100-PC 


52/420-767, Buxa hai 
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hoz két, 16 MB-os kártya járt). A készüléket 
download üzemmódba kell helyezni (ez kissé 
macerás, bár hamar megszokható). 

A soros porton történő feltöltés bizony 
nem túl gyors... Ez hátránya a készüléknek. 
Az viszont jó, hogy a kártyák akár menet köz- 
ben is kihúzhatóak - feltöltés közben azért 
ez nem ajánlott. 

Állítólag a boltokba kerülő példányokhoz 
egy db 32MB-os kártya jár majd. 

Szerencsére gond nélkül lejátszott 256 
kbps mintákatis, így megnyerte a tetszése- 
met. 


Előnyök: mutatós dizájn, sokoldalú kezel- 
hetőség, nagy bővíthetőség (max. 256MB), 
billentyű-zár, külső tápegység csatlakozó, 
256-os mintátis gond nélkül lejátszik. 


Hátrányok: iszonyú lassú feltöltés, körül- 
ményes kártya-kezelés, nem látja egyben a 
két kártyát, egyszerre csak egy állomány 
tölthető fel. 

Dragon , Empéhárom" György 


www.atecaudio.com 
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Láttátok az Austin Powerst? Ha nem, akkor legalább a film zenéjét képező Ma- 
donna-slágerből készült videóklipet? (Jó kis szám volt a Beautiful stranger!) 
Abban láthattátok a félnótás kémet, amint Csalfa Rómeójában bekapcsolja a 
videótelefont és így kapja meg az utasítást főnökétől. Ha nem is autóban, de a 
számítógéppel és az Internettel, no meg egy Webkamerával mi is videótele- 
fonálhatunk. A Creative WebCam Go-t teszteltük. 


ersze ne fessünk rózsaszínű ké- 
D pet, hiszen a mai  ebkamerák 
ugyan színes képet festenek 
a monitorra, de közel sem tökéleteset. Nem 
is a színekkel van a baj, sokkal inkább azzal, 
hogy a hálózat ma még igen lassú, ezért 
a kétirányú, valós idejű mozgógép-továbbí- 
tás (vagyis a videotelefonálás) korántsem tö- 
kéletes: a kép akadozik, és olyan ,tömörítős- 
hibajavítós" (gy.k. foltos), arról nem is be- 
szélve, hogy a netes videotelefon rendszerek 
igen drágák. 


Használata: 

A kamera kétféle állásban működtethető: 
számítógépünktől függetlenül, illetve arra 
rákötve. Az első esetben a kamera sima fény- 
képezőgépként működik. Ilyenkor az LCD ki- 
jelzőn megjelenik, hogy hány képet tudunk 
elmenteni, és itt láthatjuk a fényképezési 
módok jelzőit is. Összesen négy eljárást tu- 
dunk alkalmazni a hasz- 
nálat során. A Single- 
Frame módban gomb- 
nyomáskor csak egy ké- 
pet ment el, gyakorlati- 
lag ez a szokásos fény- 
képezési eljárás. A má- 
sodik mód a Multi- 
Frame. Ez annyiban kü- 
lönbözik az előzőtől, 
hogy itt egyszeri lenyo- 
másra a kamera össze- 


VIDEO 
WEB: 
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sen tíz fényképet készít fél másodperces idő- 
közönként. Ez leginkább akkor lehet hasz- 
nos, ha nem tudjuk biztosan, melyik az 

a képkocka, amit el akarunk kapni. Sajnos 
azonban elég kellemetlen, ha figyelembe 
vesszük, hogy körülbelül hetvenhét kép fér 
el a gépben, nem túljó, ha hét kattintás 
után elfogy a hely. A következő mód 

a Delayed Single-Snapshot, amely bizonyos 
idő elteltével menti csak a képet. (Ez olyan, 
mint az egykori Szmena 8-ason, ami - ha fel- 
húztuk a kallantyút - mint egy égő gyújtó- 
zsinór, úgy zizegett, majd önműködően ex- 
ponált - RP) Nagyon jó, ha azt akarjuk elér- 
ni, hogy a fénykép készítője is rajta legyen 
a képen. Alapértelmezésben a gombnyomás 
után nyolc másodpercen belül készül a kép. 
Ez az idő ugyan elég, hogy mindenki jól el- 
helyezkedjen, viszont akár át is állíthatjuk 
a kamerához kapott szoftverrel. Az utolsó 
mód a Delayed Multiple-Snapshot, bizonyos 


időn belül kezd el fényképezni hasonlóan 

a Single-hez. Itt is nyolc másodpercet vár, 
azonban nem egy, hanem tíz kép készül fél 
másodperces időközökkel. Ezek az értékek 
szintén átállíthatóak. Ha nincs számítógépre 
kötve a kamera, akkor JPEG formátumban 
menti a képeket a kis méret kedvéért, de 
BMP-ben is tud rögzíteni. Az LCD kijelzőn az 
is megjelenik, ha kimerülő félben vannak 

az elemek. Ilyenkor már nem tudunk fényké- 
pezni, és kis időn belül ki is kapcsol a kame- 
ra. Energiatakarékos, 60 másodperc után au- 
tomatikusan kikapcsol ugyanúgy, mint 
mondjuk egy kalkulátor, de ez az idő szoftve- 
resen átállítható. A kamera tetején találha- 
tók a be és kikapcsoló gombok, melyeket 
csak akkor használhatunk, ha kameránk nincs 
rákötve a számítógépre, ilyenkor ugyanis ma- 
gától bekapcsol. Ezt egy kis zöld LED világítá- 
sa jelzi: ha nem ég, akkor a kamera inaktív. 


Életrekeltés: 

Viszonylag egyszerűen működésre lehet bírni 
Windows alatt. Először a WebCam Control-t 
érdemes feltelepíteni, mert a gép újraindulá- 
sa után automatikusan megkeresi a meghaj- 
tókat. Csak USB-n keresztül csatlakozik, ami 
a régebbi gépek tulajdonosainak problémát 
jelenthet. A dobozban talá- 
lunk egy mikrofontis, ezt 

a hangkártyára kell kötni. 
Ennek segítségével a filmek 
mellé hangokat is tudunk 
rögzíteni. A hozzá tartozó i 
szoftver többféle módon ké- 
pes a hangokat tömöríteni, 
beleértve az MP3-at is. A mi- 
nőség monó 8000 Hz-től egé- 
szen 44100 Hz sztereóig állít- 
ható. 
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Szoftverek: 

A dobozban találunk két CD-t is, melyeken 
többféle program található. Az első és leg- 
fontosabb a WebCam Control. Ezzel lehet 
mindent beállítani a kamerán, animációt rög- 
zíteni és ennek segítségével tudjuk a rögzí- 
tett képeket letölteni. Itt állíthatjuk be 

a képminőséget - amely lehet I420, Cjpg, 
RGB16, RGB24 - valamint a színeket, a kont- 
rasztot és a fényességet. Ha filmet akarunk 
készíteni, leginkább a Cjpg-t érdemes alkal- 
mazni, mivel ennek még megfelelő a minősé- 
ge és mérete sem túl nagy. A rögzített animá- 
cióknak van egy igencsak gyengítő tulajdon- 
ságuk, mégpedig a méretük. Egy 320x240 
RGB24 két másodperc hosszú film 12 MB, és 
sajnálatos módon így sem lesz tökéletes 

a képminőség. Ha az RGB24-et átállítjuk 
Cjpg-re, ugyanez a fájl már csak 1,3 MB. Ez 
valamivel jobb, de még mindig nem az igazi. 
Az Interneten keresztül sajnos nem volt mód 
kipróbálni, mivel kellett volna még valaki, aki 
hasonló kamerával rendelkezik. Ezen felül 
szerepel még a programban egy fotóalbum is, 
melynek segítségével sokkal egyszerűbbé vá- 
lik a képek nézése. A WebCam Monitor akkor 
hasznos, ha bizonyos időközönként képeket, 
kisebb animációkat akarunk feltölteni az 
Internetre. Ezt a program automatikusan el- 
végzi, így az is megbirkózik vele aki még soha 
nem próbálkozott ilyesmivel. A MediaRing 
Talk "99 segítségével képesek vagyunk bárki- 
vel kommunikálni, miközben a világhálót 
böngésszük. Ez normál esetben nem lehetsé- 
ges, mivel vagy böngészünk vagy beszélünk. 
E program segítségével azonban a kettő egy- 
szerre is működik, viszont mindkét félnek 
rendelkeznie kell ezzel a szoftverrel. 

A Polaroid PhotoMax leginkább egy képszer- 
kesztő program, de elektronikus levél küldé- 
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sére is képes. A Microsoft Netmeeting 3.01 
egy videókonferencia kialakításában nyújt 
segítséget, ezt azonban csak cégek tudják 
igazán kihasználni, hiszen nem sok otthoni 
felhasználónak van  ebkamerája. Még meg- 
található a CD-n a Microsoft Internet 
Explorer 5.0 is - szerintem feleslegesen, mi- 
vel kameránk amúgyis csak Windows alatt 
működik. 


Technikai adatok: 

4 MB beépített memóriával rendelkezik. Ez 
kevésnek tűnik, de mivel JPEG-ben ment, 
akár nyolcvan kép is elfér rajta. Fókusza ma- 
nuálisan is beállítható, mivel a készülék nem 
automata. Egy kis bevágást látunk az elfor- 
dítható lencse keretén, ez segíti a fókusz 


gyors állítását. Ha 15 cm-nél van a fényképe- 
zendő tárgy, akkor 12 órára kell állítani, ha 3 
méternél, vagy távolabb akkor kilencre. Érde- 


mes figyelembe venni, mert sokkal élesebb 
lehet a kép. A kamerát gépen kívüli állapot- 
ban 2 db AAA (kis veruza) elem tartja élet- 
ben, így általában 3-400 képet lehet vele el- 
kattintani. Gépre kötött állapotban 
160x120, 176x144, 320x240, 
352x288-as méretű animáci- 
ókat képes felvenni 30 
frame-es sebesség- 
gel, de 
640x480-nál 

már csak 15 kép- 
kockát tud. A 
felvételeket 62 fokos 
látószögben rögzíti. 
Mindennek megvannak per- 
sze a maga minimumai is: 133 
MHz-es processzorral is megy, de az 
optimális működés kedvéért érdemes 200 
MHz fölötti gépeken alkalmazni. Továbbá 


szükséges legalább 16 MB memória, USB 
port, CD-ROM meghajtó, egy nem túl gyenge 
monitorkártya, egy 28.8 kbps vagy gyorsabb 
modem, valamint 70 MB szabad hely a me- 
revlemezen. Ha ezek adottak, semmi akadá- 
lya egy kis fényképezésnek. 

Lényegében a WebCam Go-t mindenkinek 
ajánlani tudom, még akkoris, ha nem hasz- 
nálná minden nap. Az egyetlen rossz tulaj- 
donsága, hogy a képminőség nem olyan jó, 
mint a digitális kameráké, persze az ára sem 
csillagászati. Remek kigondoltsággal készült, 
minden program jár hozzá, amelyre szüksé- 
günk lehet a használata során. 
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a Nyugatinál 


Új és használt számítógépek, alkatrészek, átépítés beszámítással! 
ABIT, ASUS, SOLTEK, BIOSTAR, Super Micro, Hercules, Matrox, 
Diamond (5 év garanciával), Grc 
Jazz hangfalak, Leadtek videoká 

Viewsonic, Lite-ON 


Internet előfizetés (Datanet), 


monitor, nyomtató, notebook, 


8 egyéb alkatrész, szervíz 
"1067 Budapest, Podmaniczky u. 29. Telef 
w3.datanet.hu/-Isb: 

Viszonteladók jelentkezését v 
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3 év garanciával), ATI, Intel, 
ik, monitorok: LG, MAG, ADI, 
még sok más! 


11-5456 


Stúdiózzunk 


Pár számmal ezelőtt már írtam egy előzetest a Siena professzionális hangkár- 
tyáról, és mint láthatjátok, meg is érkezett hozzám. Aki unja a gagyizást és a 


sufni felvételeket, az FIGYELJEN IDE! 


ezdjük talán ott, hogy egyszer 
volt, hol nem volt a harddisk 
recording. Mi is az? Hol hasz- 


nálják? Miért jó ez? Ezekre most mind vá- 
laszt kaphattok. 

Képzeljünk el egy olyan hangkártyát, amin 
több ki- és bemenet van, és nemcsak egy 
szokásos jack aljzat. Ezt nagyon jól ki lehet 
használni, ha van egy keverőpult is a közel- 
ben. Tegyük fel, az összes kimenetet bedug- 
juk a keverőnkbe. Már csak egy olyan prog- 
ram kell, ami több hangsávot tud lejátszani 
és felvenni. Mit lehet ezzel kezdeni? Gondol- 
junk csak bármelyik énekes zenére! Amit hall 
az ember egy kiadott CD-n, az bizony nem 
egy énekhang, hanem lehet, hogy kettő, 
vagy akár kilenc egyszerre. Általában 
vokálokkal dúsítják az énekeket, amit nem 
feltétlenül lehet elkülöníteni egymástól, de 
mégis valahogy szebb tőlük az egész. Erre 
jók például a HD recorder 
kártyák, de még nagyon 
sokféleképpen ki lehet 
használni a több kimene- 
tet. Mindezekből adódik, 
hogy ezen hangkártyák leg- 
gyakoribb feltűnési helyei a 
hangstúdiók. Egy-egy ilyen 
komolyabb rendszer bizony li j 
elérheti a milliós értékeket "46 i 


(például Kozsó barátunkis (gi ius 
birtokol egy ilyet), de lé- piss 
teznek mindig olcsóbb, és 199 
mégsem rossz minőségű in 
al 


audiot vezérli, a másik pedig a MIDI-t. Hogy 
a két program szinkronban fusson, azaz egy- 
szerre induljanak és álljanak meg, össze kell 
őket kapcsolni. Ezt a beállítást mindkét 
programon belül el kell végezni. Ha ügyesek 
voltunk, akkor a lejátszásra 
kattintva mindkettő elin- 
dul. 

A Siena gyártója a SEKD, 
ami több ilyen soksávos 
HDR programot készített 
már a kártyáihoz. Az egyik 
a Samplitude, melynek 
alapváltozata szinte az ösz- 
szes hasonló kaliberű SEKD 
kártyához jár. Természete- 
sen ezt is alaposan szem- 
ügyre vettem. 

Nagyon komoly kezelőfe- 


Semplítude Basic 


Version 4.50 - fvigyazz. 


hatjuk. Ha azonban nincs ilyen keverőnk, az 
sem baj, hiszen a programnak és a kártyá- 
nakis külön keverője van, így a képernyőn 
ugyan, de be tudjuk állítani az értékeket, 
sőt akár egualizert, kompresszort, vagy 
effekteket is használhatunk. 

A 8 bemenet kitűnő felvételi lehetőség 
például egy zenekarnak, hiszen akár egy- 
szerre is feljátszhatják a zenét, mégis utána 
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lületeket használ a Sampli- MSP 88787 
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megoldások is. A Siena az 
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egyik legolcsóbb példa. 
Összesen 8 kimenet és 8 bemenet található 
rajta, ezeket teljesen függetlenül tudja ke- 
zelni. Ezek mind RCA aljzatok, ami azért 
mégiscsak jobb, mint a szokásos kis jack. Az 
audio mellett természetesen a MIDI informá- 
ciókat is vezérelni kell, ezért két független 
MIDI ki- és bemenetet is rátettek a kártyára. 
Ez főleg több hangszernél jelenthet előnyt. 
Általában zenekészítésnél két program 
szokott párhuzamosan futni. Az egyik az 
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tude Basic, látszik rajta, hogy nem amatő- 
röknek találták ki. Ennek ellenére gyakorlás 
kérdése, és könnyen elsajátíthatjuk a keze- 
lését. Ebben a verzióban max. 16 csatorná- 
ra vehetünk fel WAV formátumú hangokat. 
Mindegyik csatornánál meg lehet adni, 
hogy a Siena melyik kimenetén halljuk az 
aktuális sávot. Ha legalább nyolc sávos 

a keverőnk, akkor gyakorlatilag bármely 
hangtsatorna jellemzőit kézzel szabályoz- 


T TTAGEKaTTTTTTT 


TT ÖNATT/6 Meszt Emő 


mindegyik hangszer sávját külön tudjuk ke- 
zelni. 

Hagyományoktáól eltérően, a Siena nem- 
csak CD minőségben tud felvenni, hanem 
dupla olyan jó minőségben is. Ez pontosan 
24 bit 96 kHz-es mintavételezést jelent. Jö- 
het a jogos kérdés, hogy minek ilyen jó mi- 
nőség, hiszen végül úgyis CD-n lesz az ered- 
mény? Az egyik, hogy közel analóg szintű 
lesz a felvétel, ami egyébként jobb, mint 
a digitális, csak manapság nemigen prakti- 
kus szalagos magnókat használni. A másik 
pedig, hogy jön az SA-CD, azaz a Super 
Audio CD, ami már az említett minőséget 
produkálja. Állítólag olyan jó lesz, hogy 
nem lehet majd megkülönböztetni a hang- 
ját a bakelit lemezétől. 

A Siena ára emlékeim szerint bruttó 115 000 
forint, ami azért mégiscsak jobb a milliókhoz 
képest. A kártyát és a Samplitude-ot 
a Proline Kft.-től kaptam (tel: 367-8299, e- 
mail: HPROLINEOhungary.net) - sajnos csak 
kölcsön! 8 

Skywalker 
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Fortelvledia EM 801 


Még nincs házimozi rendszered? 


ked is jó választás lehet... 


Autorun 


PCI 
Audio 
A 1801 


issé vonakodva vettem kezembe 
azt a piros hangkártyát, ami ál- 
lítólagosan 6 csatornát kezel, 


és házimozi rendszerekhez találták ki. Való- 

színűleg azért, mert még nem vagyok benne 
annyira ezekben a surround-os dolgokban és 
kissé féltem, hogy nehéz lesz kitalálni, hogy 
mi mire való rajta. Nos, tévedtem. 

A kezelési útmutató segítségével könnye- 
dén sikerült telepítenem a ForteMedia FM 
801 jelzéssel ellátott hangkártyát. A piros 
színe, és egy DIN csatlakozó kivételével meg- 


egyezik bármely más SB kompatibilis klónnal. 


A DIN csatlakozó segítségével viszont telje- 
sen új lehetőségek tárulnak elénk, hiszen 

a dobozban található DIN kábel másik végén 
3 sztereó jack kimenet van. 


gamestardidg.hu 


tosan olyannal, mint amilyeneket 


lesz, hogy monitoron (szegényeb- 
beknél kivetítőn) kell néznünk 

a filmet, és természetesen CD-ről, 
vagy DVD-ről. 

Ez persze nem azt jelenti, hogy 
kötelezően 6 db hangfal kell, csak 
akkor még jobb lesz az élmény. Pontosan 
ezért lehet többféle üzemmódban használni 
a kártyát. Az egyik 


A kártya gyakorlatilag megegye- 
zik egy házimozi rendszerrel, pon- 


jó drágán árulnak különféle boltok- 
ban. A szobánkat ugyanúgy körbe- 
bástyázhatjuk a legjobb hangfalak- 
kal, az egyetlen különbség csak az 


azsea 


HIázimozi 
számítógépen 


Ha szeretnél egyet, akkor most jól figyelj! A ForteMedia hangkártyája akár Ne- 


jük közvetlenül a hangkártyára, feltéve ha 
aktívak, de passzív hangfalak esetében kell 
egy erősítő is, amit sajnos nem tudtam kipró- 
bálni, mivel még nem érkezett meg hozzánk, 
de azt már most elmondhatom, hogy egy 
5.25-ös méretű dobozról van szó, amit 
ugyancsak beszerelhetünk a gépbe egy se- 
gédkártyával együtt. Az FM 801-et kell össze- 
kötni ezzel a vezérlőkártyával egy DIN kábel 
segítségével, és máris kész a házimozi! 

A ForteMedia odafigyelt a programokra is, 
mert elég szép kis szoftverarzenál található 
a CD-n. Egyszóval érdemes odafigyelni erre 
az új kártyára! 


Skywalker 


a sima sztereó, amit 
nem kívánok különö- 
sebben részletezni. 
A következő a dupla 
sztereó, ami tulaj- 
donképpen két azo- 
nos jelet kiadó szte- 
reó kimenet. A har- 
madik megoldásban 
végre van valami ext- 
ra is, hiszen 2 külön- 
álló sztereo párt 
használhatunk, ami 


márgyakortiíg — . CD tartó 12 db-os: 600Ft 
. , CD tartó 16 db-os: 650Ft 
! CD tartó 25 db-os: 1050Ft 


Az árak a postaköltséget nem tartalmazzák. 


4 csatorna. És vé- 
gül a legjobb, 
a 6 csatorna. Itt ij 


páros is. Ezt az [j 
üzemmódot csak ]éázánál 
DVD-ROM-mal le- 
het használni. 
Ezeket a hang- 
falakat ráköthet- 


Számítás- és 


fi KébEISŐIÉSI Két . , 5 db termék vásárlása esetén: 

hátsó hangfal — [Árkedvezmény! -100Ft/db 
mellé beszáll még 10 db termék vásárlása esetén: 
fESELETÉSEGY Kedvezmény! Postaköltség — 0 Ft 
subwoofer nevű 


Megrendelhetők a TIGER 


 irodatcemáka 
7396 Magyarszék, 


ma Jól használható 
AT újságmelléklet CD-k 
, tárolására, rendszerezésére, 
. kis helyen sok CD tárolható! 
Ajándéknak is kiváló! 
Rendelhető színek: fekete , W 
világoskék, középkék, sötétkék, 
bordó, barna, piros, lila, fehér, 
zöld, farmer, rózsaszín, sárga, 
narancssárga, 


"Kossuth u.74. Tel./fax:72/ 421-5221 1-2 napon! belül átvéhető! 
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. a többiektől? Elsősorban a Smart 


" cesszorba épített (illetve ide betölt- 


Platformfüggetlen GERE 


eret an SA8ren e fp 


A processzorok világában szinte minden nap újabb és újabb hírek, pletykák 
születnek új, forradalmi chipekről, csodákról. Ennek ellenére a piacot sok-sok 
éve a klasszikus, Intel architektúrájú procik vezetik, amelyeknek sok előnyük 


mellett hátrányuk is létezik bőven... 


allottatok már a Transmeta 

cégről? Nem? Talán néhány 

Linux rajongó tudja, hogy en- 
nél a vállalatnál dolgozik az élő legenda, 
Linus Torvalds, akinek neve már 
életében fogalommá vált. Mégis 
mi köze Linusnak egy processzor- 
hoz? Elég sok. De ne fussunk 
ennyire előre. Amiről szó van, az 
nem más, mint egy forradalmian 
új processzor-család, a Crusoe. 

Miben különbözik ez a chip 


Microprocessor Architecture (Ötletes 
Mikroprocesszor Felépítés) miatt. En- 
nek legfontosabb összetevője a pro- 
hető) szoftver, az úgynevezett Code Órajel 
Morphing (kód-morfoló) program, 
amely lefordítja pl. az x86 instrukci- 
ókat a Crusoe saját utasításaira. Így 
a processzor teljesen kompatíbilis 

a ma is népszerű versenytársaival. 

A hardver mag egy VLIW architek- 
túrájú (Very Long Instruction Word) 
áramkör, amely a proci sajátos fel- 
építése miatt jóval kevesebb tran- 
zisztorból áll, mint a tisztán csak 
hardverelemekből 
felépített chipek. 
Ennek előnye a jó- 
val kisebb méret, 
könnyebb gyártha- 
tóság, jóval alacso- 
nyabb fogyasztás, 
kevesebb hő ter- 
melése. 

A processzor 
hőleadását egy 
DVD lemez leját- 
szása közben ha- 


Minta 


Pentium III 
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L1 Cache 
L2 Cache 
Memória 


Bővített Memória 


North Bridge 
Csomagolás 


Termelés beindítása Most 


sonlították össze egy Pentium III-aséval. 
Spéci hőérzékelő kamera leste, mi is törté- 
nik. Mindkét képen ugyanazt a feladatot haj- 
tották végre a processzorok. 


TM3120 
333-400MHz 
96KB 


TM5400 
500-700MHz 

128KB 

256KB 

DDR-SDRAM 

(100 - 166MHz) 
SDRAM (66 - 133MHz) 
Beépítve 

474 BGA 


SDRAM 
(66 - 133MHz) 


Beépítve 
474 BGA 


Létezik Létezik 


2000 közepe 


TM5400 


A gyártó előtt így több lehetőség áll: bár- 
mikor továbbfejlesztheti a processzort anél 
kül, hogy azt a gépből ki kéne venni. Egysze- 
rűen csak feltöltik bele az új programot. M: ej 
részt ez a processzor bármilyen (!) operációs 
rendszerrel képes lesz együttműködni, , 
amennyiben elkészül a megfelelő morfoló ú- d 
program. Tehát a Crusoe ugyanúgy használ- 
ható x86, mint akár RISC vagy bármilyen más 
chip helyett, akár Windows CE, akár 
UNIX, vagy bármi futhat rajta gond, 


nélkül. 

A chip előnyei elsőként a mobi j 
eszközök piacán jelentkeznek majd 
hiszen alacsony fogyasztása ideá- 
lissá teszi használatát laptopokba 
palmtopokban stb. Képzeljük csa 
el: aminek eddig 2 óra volt a mű. 

ködési időtartama, most akár a több- 

szörösére is nőhet! S nemsokára tán. 
mobiltelefonunkban is megjelenhet 
egy Crusoe (mondjuk a TM3120), ame- 
lyen már x86 kompatíbilis programok 
is futhatnak ez által. Döbbenetes, 
nem? 

A Transmeta a Crusoe mellett egy új- 
fajta Linux disztribúciót is fejleszt, 
melynek neve Mobile Linux. Ezt merev- 
lemez nélküli, hordozható egységekhez 
fejlesztették ki úgy, hogy tekintetbe 
vették az energia és memória megtaka- 
rítási követelményeket. 

Tehátitt a forradalmi technológia, 
örüljünk neki! Magát 
a chipet az IBM gyártja 
majd, s 2000 közepén 
várhatóak az első esz- 
közök a boltokban, 
amelyek ilyen pro- 
cesszorokkal készültek. 
Egyébként pedig mi kö- 
Ze Linusnak az egész- 
hez? Ő vezeti azt a csa- 
patot, amely a morfoló 
szoftvert fejleszti. 

Dragon György 
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Corel Linux 


GépünkigJjél d áléka 


Izgultam. Az érzés a gyomromig hatolt. Mindig is imádtam megta- 
pasztalni az újat, a kíváncsiság hajtott ezen az éjszakán is. Tévedés azt 
hinni, hogy Lara Croft alteregójával találkoztam. Bizonyára az is feliz- 
gatott volna, de nem ennyire. Az ajtókat bezártam, barátnőt kizártam, 
ma este nincs pasziánsz: enyém a gép! Minden készen állt a nagy ese- 


ményre: engedtem a szabad forráskódú rendszer csábításának, 


Linuxot telepítettem. 


Bal kezemben a Corel ingyenes CD-je, 
a jobban egy formázatlan merevlemez. Nem 
mertem feláldozni a gépben lévő félig teli le- 
mezt. Egy működő rendszerre még szüksé- 
gem lesz, ha meg akarom írni ezt a cikket. 
Lehajoltam az asztal alá, gép elő, borító le, 
merevlemez be. Kilógó kábelek, zajongó ven- 
tillátorok, máris úgy éreztem magam, mint 
egy hardkóros rendszergazda. Bekapcsoltam 
a gépet, én pedig beállítottam, hogy a CD-ről 
indítsa a rendszert, így a telepítés is rögtön 
az ezüstkorongról indulhat. A bal kezemben 
lévő CD-t betettem a meghajtóba, gyönyörű 
volt látni a lágy mozdulatot, ahogy a gép ma- 
gába szívta a korongot, szinte érezte, hogy 
ez nem ugyanaz a falat, amit eddig kapott. 
Felkészülni, vigyáz, újraindul! Starting Win- 
dows 98... helyett eltűnt minden ASCII ka- 
rakter a monitorról és egy gyönyörű szürkés- 
kék festmény jelent meg rajta. A művész bi- 
Zonyára Indiana-régész-történész-HanSolo- 
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Jones imádó lehetett, a háttér valami térkép 
félének látszott, de volt szögmérő, szton- 
hendzs, napóra, pingvinekről készült családi 
fotósorozat, nem szólva a jobb alsó sarokban 
forgó CD lemezről. Szálló ablakok sehol sin- 
csenek ehhez képest. Már megérte. Még né- 
hány felirat is megjelent: betöltés, indítás, 
detektálás, majd egy gyönyörű fade effekt, 
és a képernyő sötétségbe borult. Nem volt 
időm megijedni, mert sokkal szebb és tisz- 
tább képpelismét megjelent a szürrealiszti- 
kus látomás, melynek szépségét egy pillanat 
alatt a szerzői jog határozott mondatai ta- 


karták el. Megjelent a felhasználói szerződés: 


elfogadtam (ACCEPT). (Vigyázat! Csak PS/2- 
es egértől ijed meg a kurzor, egyébként ma- 
rad a billentyűzet.) A gép a következő kér- 
désnél a felhasználó (user) nevem után ér- 
deklődött. Nem titkoltam el. A tovább (NEXT) 
gombra kattintva már bonyolultabb választá- 
sok elé állított. Jesszusom, mikor azon mor- 
fondíroztam, hogy hova 
felvételizzek, könnyebb 
volt döntenem. Most pe- 
dig: ,Install standard 
desktop" (átlagos tele- 
pítés) vagy ,Show 
advanced install option 
(mutassa meg a további 
telepítési lehetősége- 
ket). Utóbbit kijelölve, 
a tovább gombra kat- 
tintva rájöttem: hibáz- 
tam. Teljesen kétségbe 
voltam esve. Itt a követ- 
kezők közül választhat- 
tam: , Desktop (mini- 


mr 


mum)" ez kevés lesz, a , Desktop 
plus (development tools, edi- 
tors)" már jobban hangzott, 

a , Server (web, file, print, FTP)" 
teljesen elkényeztetett, és végül 
a ,Custom" (kézi beállítás). 
Igen, ismét a kíváncsiság haj- 
tott, és ez utóbbi felé vettem 

az irányt. NEXT. (Azaz: ,kérem a követke- 
zőt!") Egy hatalmas világ tárult fel előttem, 
a lista a telepítendő programokat mutatta, 

a melléjük tett pipával jeleztem, hogy mire 
van szükség. Mindenre! Ezt a gép a legfelső 
négyzetbe tett jelzéssel azonnal megértette, 
és jobb oldalt már ki is számolta, mennyi he- 
lyet foglal: 366 MB. Még elfér. A tovább 
gomb ismét egy elgondolkodtató feladványt 
rejtett magában. (Egyébként ide-oda járkálva 
ebben a , labirintusban" rájöttem, hogy ha az 
elején az ,Istall standard desktop"-ra kattin- 
tok, ugyanide jutok. Jegyezzük meg: a leg- 
egyszerűbb választás a legjobb választás!) 

A menü ígéretes: ,Take over disk"-et kije- 
lölve, a merevlemezt teljes egészében birtok- 
ba veszi az új rendszer, végülis üres ,win- 
csinél" ennél nincs jobb. Az , Edit parti- 
tontable" esetében magunk szerkeszthetjük 
meg a partíciós táblát. Ha véletlenül erre té- 
vedünk, akkor az ADD gombbal adjunk 
a rendszerhez egy Linux partíciót és egy 
Swap partíciót. Az előbbi mérete legyen mi- 
nimum 500 MB, a másodiké pedig kb. a gép- 
ben lévő fizikai memória duplája, de 128 MB- 
nál nem érdemes többre venni. A Linux partí- 
ció esetében meg kell mondani, hogy milyen 
adatok lesznek rajta. Válasszuk a ,/" (per) je- 
let, ebben az esetben minden erre a partíció- 
ra kerül. Nem kell túlbonyolítani. Majd követ- 
kezik a formázás. 
Egyébként, ha nagyon profik akarunk len- 
ni a partícionálásban, ajánlatos beszerezni 
- a boltokban kapható - Partitión Magic ne- 
vű programot, mellyel adatvesztés nélkül úgy 
dobálhatjuk és alakítgathatjuk a merevleme- 
zünk állományokkal zsúfolt partícióit, mint 


S 
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a ,Vindóz" Intézőben a dokumentumokat. 
Tévedés azt hinni, hogy ha partícionálunk, 
akkor már formattálni is kell. Ez csak az fdisk 
esetében igaz.) 

Az előbbi ígéretes menüben még találkoz- 
hatunk egy harmadik lehetőséggel is: 

,]nstall in DOS/Windows partition". A biztos 
halálba vezető irányt mutatja. Ha így telepít- 
jük a rendszert, a gép teljesen elfelejt mű- 
ködni. (Érdekes, nekem sikerült egy létező 
DOS partícióba feltenni a Corel Linuxot, vi- 
szont vigyáztam, hogy ne a Windows-zal egy 
helyen legyen! Működött. RP) Majd néha tesz 
valamit, de azt is csak nagyon lassan. Sírba 
visz. (Előnye annyi, hogy nem kell partí- 
cionálni, és a lemezen lévő adatok sem fog- 
nak elveszni: 700 MB elég.) 

Hogy miért is van szükség erre a hókusz- 
pókuszra? A Linuxnak van egy saját fájlrend- 
szere, melynek neve , ext2", gyors és megbíz- 
ható. (A Windows által használt FAT illetve 
FAT32 sehol sincs ehhez képest.) A Swap név- 
re keresztelt terület pedig a fizikai memóriát 
bővíti ki a merevlemez egy jól elkülönített ré- 
szével, hasonló a zárójelben említett rend- 
szer virtuális memóriájához, csak éppen egy 
kicsit gyorsabb, és nem töredezik szét. 

Döntöttem: ,Take over disk". Ismét tovább, 
és már csak egy Install gomb várt arra, hogy 
lenyomjam. Megtettem. A kék sáv balról in- 
dult el, a százalék jel előtti szám folyamato- 
san növekedett. Már tudtam, nem szabad fél- 
nem, itt minden rendben lesz. 
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Hátradőltem. Egy könyvön akadt meg 
a szemem. Kedves, puritán módon jobbra fé- 
sült hajú ember mosolygott a borítóról. 

A szemüveg kicsit nagy rá. , Bill Gates mond- 
ja" -— volt a címe, és ő mondta: ,Néhány év 
múlva még az apró, mindenki számára hozzá- 
férhető számítógépnek is személyisége, sőt 
még saját nyelvhasználata is lehet. Ezek 

a gépek meglehetős természetességgel tud- 
nak majd emberi hangon beszélni, ha éppen 
ezt várjuk tőlük. Úgy fognak viselkedni, 
mintha értenék a kapott szóbeli parancsok 
nagy részét. Segítőkészek akarnak majd len- 
ni. Még az is lehet, hogy együtt érzőek lesz- 
nek, ha problémáink vannak." A bácsinak eb- 
ben teljesen igaza is lett: eddig, ha nem sike- 
rült valami, a számítógépem szégyenlősen el- 
kékült, vagy éppen annyira megijedt, hogy 
teljesen ledermedt. Most már legalább tudom 
miért. 

Linus Torvalds-tól (minden bizonnyal róla 
nevezték el a Linuxot) , megkérdezték egy- 
szer, hogy ennek az új operációs rendszernek 
miért pingvin a jele. Válasza csak ennyi volt: 
Hát lehet mérgesen nézni egy ilyen aranyos 
kis pingvinre?" Ő már az elején tudta, ha 
kedvesek vagyunk a géphez, akkor rendesen 
működik. Már csak az a kérdés, hogy mit je- 
lent a Windows ablaka? Talán, hogy azon ke- 
resztül hajítsuk ki a masinát... 

De nem volt több időm ezen elmélkedni, 
mert kinyílt a CD meghajtó ajtaja. A számí- 
tógép magáévá tette a rendszert. Már csak 
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Hasznos honlapok 
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arra kért, hogy nyomjam meg az újraindítás 
gombot. Megtettem. Befejeztem a Linux te- 
lepítését! 

Újraindítás után ismét kedvenc hátterem- 
mel találkoztam, az előtérben több választási 
lehetőséggel: MS Windows vagy Corel Linux. 
Természetesen az utóbbi. A merevlemez ber- 
reget egy kicsit, majd egy aranyos ablakban 
megkérdezte, hogy root vagy nem rút? Ter- 
mészetesen. Végre, először életemben: Rend- 
szergazda vagyok! Egy gyönyörű grafikus fe- 
lülettel találtam szemben magam. Csodálatos 
volt, szép színek, gyönyörű gombok. Teljesen 
elbűvölt. 

Az egész nem tartott negyed óráig: néhány 
kattintás, és teljesen ingyen, legális, stabil 
rendszerrel lettem gazdagabb. 

Színes (colorfulDfreemail.hu) 
(folytatjuk) 


Miért jó a Linux? 


- Igazi multitasking: tényleg több 
program futhat egyszerre. 

- Multiuser: több ember használhat 
egy gépet. 

- Multiplatform: szinte minden számí- 
tógépen futtatható, nemcsak Intel- 
alapú masinákon. 

- Multiprocesszoros: több processzorral 
rendelkező gépeken is gond nélkül fut. 
- Minden forráskód hozzáférhető, és 
nemcsak az egész kernel (az operációs 
rendszer magja), hanem minden 
meghajtóprogram, fejlesztőeszköz és a 
felhasználói program forrása is, kivé- 
telt képeznek ez alól a kereskedelmi 
programok. 

- Stabil, nem fagy le, és nehezen tör- 
hető fel (kivéve a hackereknek). 

- Szinte nem is létezik Linuxra írt ví- 
rus (talán egy) . : 
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Mint azt a múltkor már megállapítottuk, ha az ember lehajol a "neten, hogy föl- 


vegyen egy földön heverő programot, akkor az tíz esetben kilencből (Nem hi- 
ba, poén O...) képnézegető lesz. Ötször lehajoltunk, íme az eredmény. 


ersze azért fölkészültünk vala- 
mennyire, például meghatároz- 
tuk, mit várunk el egy képnéze- 


getőtől. Minőségnek ugyanis nem az egyén 
lelkéből lelkedzett indulatai, kulturális előé- 
lete, anyagi érdekeltsége, pillanatnyi fizikai 
állapota, pártállása, származása stb. által 
diktált vélekedést nevezik, hanem egy előre 
meghatározott követelményrendszernek való 
megfelelés szintjét. (Ez nem poén. 9) Halálo- 
san komoly. Ha valaki minőségről beszél, kö- 
telező felmutatnia azt a követelményrend- 


1. ábra. Az IrfanView teljes díszben, AVI lejátszása 
közben 


szert, amihez viszonyít. Ha nem tud ilyet kör- 
vonalazni, bármi, amit mond, csupán irodal- 
mi munkásságának része. Jelen mű, bár 

a szerző irodalmi munkásságának része, 
mégis a ,teszt" címet viseli, emiatt fel kell 
mutatnia a komolyság látszatát.) 

Tehát a ,képnézegető" fogalom kimerítésé- 
hez (szerintünk) a szoftvernek meg kellett je- 
lenítenie a képernyőn legalább a BMP, TIF, 
GIF, JPG, PNG kiterjesztésű képállományokat, 
utóbbi 3 progresszív, azaz fokozatosan kihí- 
meződő változatait is. Méghozzá a pillanat- 
nyi beállításoktól függetlenül, a lehető leg- 
jobb minőségben. Képesek voltunk 256 szí- 
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nűre állítani HiGLX WitchShot Electronic 
Pixellnjection 3--3D kártyánkat (valójában 
csak egy 4 megabájtos Diamond Viper V330 
AGP-t J), csak hogy meglássuk, mihez kezde- 
nek e programok ilyenkor egy 24 bites szín- 
felbontású képpel. (16 színnelis próbálkoz- 
tunk, de a képnézegetők egy része ezt azért 
már mégiscsak túlzásnak tartotta, és nem fu- 
tott.) Megvizsgáltuk azt is, hogyan viselked- 
nek, amikor egy CD több mint 600 különféle 
grafikus állomány tartalmazó alkönyvtárában 
akarunk nézelődni. E három vizsgálatot elég- 
nek tartottuk shareware, maximum 
50 dolláros szoftvertermékek minő- 
sítéséhez. Pozitívan értékeltük az 
alapkövetelménynél több képformá- 
tum kezelését, a kevés képernyőszín 
pixelkeveréssel (ditheringgel) való 
dúsítására tett bágyadt kísérlete- 
ket, és azt, ha bármi módon javítot- 
ták az egyébként kibírhatatlanul 
lassú. 2,4-szeres CD-olvasó vakará- 
szását a tengernyi kép között. (Mi- 
ért pont 2,4-szeres? Ennek ezer oka 
van. Az egyik, hogy a szerző gépé- 
ben ilyen volt. A többi talán nem is 
fontos. 9 ) A kedélyek megnyugta- 
tása végett közöljük, hogy a teszt- 
ben szereplő programok a GameStar CD-n (is) 
fellelhetők. 


Eredmények 

E szakasz alatt összefoglaljuk a vizsgált 
szoftverek teljes szolgáltatáshalmazának kö- 
zös részét. 

Mindegyik itt említett nézegető több mint 
20 képformátumot képes megjeleníteni, ma- 
gától értetődően köztük a megkövetelt ötöt 
is. Mindegyik alkalmaz valamilyen algorit- 
must a magasabb színfelbontású képek ala- 
csonyabb színfelbontáson való megjeleníté- 
sére. Mindegyik előállít egy tömör formájú 


indexállományt annak az alkönyvtárnak az 
általa megjeleníthető képeiről, amelyeket az 
adott programmal böngészni kívántunk vala- 
ha. Az indexállományt magában a könyvtár- 
ban próbálják elhelyezni, persze a CD-n nem 
megy. 

Mindegyik képes arra, hogy egy-egy al- 
könyvtár összes képeinek kicsinyített válto- 
zatát nézőkép-lista formájában megmutassa. 
Legtöbbjüknél állítható, hogy ez a nézőkép 
mekkora legyen. Mindegyik kibogarássza 
a vektoros formátumok fejlécéből a pixeles 
nézőképet. 

Mindegyik alkalmas arra, hogy egy adott 
alkönyvtár összes képállományát valamely 
billentyűleütés hatására, avagy meghatáro- 
zott váltási időközzel automatikusan végig- 
vetítse. Mindegyik képes a beolvasott állo- 
mány más formában való mentésére, avagy 
a vágólapra helyezett kép beolvasására pél- 
dául PrintScreen után. Tetszés szerint állít- 
hatjuk, hogy az adott nézegető mely képfor- 
mátumokhoz rendelődjön hozzá, azaz a meg- 
felelő fájl nevére való két kattintás hatására 
automatikusan behívja a képet. Némelyiket 
még a jobbgombos rendszermenükbe (Shell- 
extension-ba) is be lehet költöztetni. 

És akkor következzenek.a darabok, nagyság 
szerinti sorrendben. Mindegyiknél csak a sa- 
ját különlegességét méltatjuk, a fentiekre, is- 
mételjük, kivétel nélkül akármelyik képes. 


IrfanView 3.18 

Mind közül a legkisebb, alig 700 kilobájtot 
foglal. Ehhez képes mellbevágó, hogy képes 
meghívni a Médialejátszót, ha AVI vagy WAV 
állományt talál. (1. ábra) Na és vajon mi a 
vizsgált 3.12-es változat újdonsága? Igen- 
igen: MP3-at is lejátszik egy letölthető be- 
dolgozó (plug-in) modul segítségével. Miu- 
tán a súgójából kiderült, hogy végrehajtható 
(EXE, DLL) állományok belsejéből kiszedi 

a CUR (kurzor), ICN (ikon) vagy BMP képeket, 
a menüjéből meg hogy sorozatban, késleltet- 
ve képetis lop (Capture), elszemtelenedtünk, 
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2. ábra. Linuxra és Solarisra is 


létezik az XNview 


és DirectX-es játékra eresztettük rá. Nem fog- 
ják elhinni: megtette! Szemrebbenés nélkül 
bepakolta a JPG képernyőket 10 másodper- 
cenként a C:YTEMP alkönyvtárba. De kérhet- 
tük volna TIF, BMP, PCX stb. formában is, bár- 
hová. Késleltetés nélkül a vágólapra lop, 
ahonnan például sajátmagába be lehet hívni, 
és tetszőleges formában menteni. Udvarias, 
lopás előtt eltakarodik a képernyőről. Világ- 
szám! Otthoni használatra ingyenes. 


XKNView 1.12 

Egyetlen, mintegy 1 megabájtos EXE állo- 
mány, a vele járó leírás szerint más platfor- 
mokra is létezik, azaz a vizsgált változat egy 
úgynevezett ,portolás". Anélkül, hogy a win- 
dowsos környezet finomságaival (?!) a mini- 
málisan szükségesnél többet foglalkoztak 
volna, lefordították Intel assembly nyelvre. 
Emiatt egy árnyalattal talán lassabb, mint 

a többi nézegető, de vitézül jeleskedik az 
egyéb szolgáltatásokban. (2. ábra) Telepítése 
az EXE megfelelő helyre másolásából áll, azaz 
bárhová rakhatjuk, ahová csak akarjuk. Min- 
den tud, amit kell, képet is lop, de az már 
csak csicsa. Ez is ingyenes, ha nem pénzkere- 
sésre használjuk. 


3. ábra. Kollégáítól eltérően nem jeleskedik a 256 szí- 


nű képernyőn a PicViewer 
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PicViewer 2.5 
Semmi bajunk nem lett volna vele, ha a 256 
színű megjelenítésben mindenféle érdekessé- 
get el nem követne: igyekszik, igyekszik, de 
kevés sikerrel. (3.ábra) Ettől még működik, 
használható, kicsi, a követelményrendszer 
egyéb elvárásainak megfelel dehát vannak 
nála jobbak, még az ingyenes kategóriában 
is. Mert a PicViewert csak 30 napig használ- 
hatjuk. Vagyis felejtsük nyugodtan el. 


EyeBrowse 2.32 

E program alulmúlhatatlan hátránya, hogy 
a Microsoft Internet Explorer 3.02-es vagy 
újabb változatának jelenlétét követeli 
meg, lévén, hogy annak, a Windowsba in- 
tegrált kódrészleteit hasznosítja. Sejthető, 
hogy webes szolgáltatásokban kívánna je- 
leskedni, az átlagból kiemelkedő szolgálta- 
tásai nincsenek. Ami azt jelenti, hogy kép- 
nézegetőnek igenis jól használható. (4. 
ábra) 

Ezzel szemben csak 30 napig használha- 
tó ,büntetlenül", addig is minden indulás- 
kor jelzi, hogy még mindig nem fizettünk 
érte. Igaza van, de miért kell ezt mindun- 
talan felhánytorgatni? 


ACDSee 3.0 

Azért marad utolsónak, mert ez volt az 
etalon, és, mint kiderült, a legnagyobb 

a maga 5 megabájtjával. A szerző évek óta 
ezt (illetve előző verzióit) használja, jelen 
teszt után nem is tudja miért? A legérdeke- 
sebb kérdés az ACDsee-vel kapcsolatban, 
hogy miért 5 megabájt a mérete? Az 
Irfanview 700 kilobájtban meg tudja való- 
sítani szolgáltatásainak többségét. Ame- 
lyeket nem, azok a következők: 

- az ACDSee 3.0 nézőképe levon- 
tatható a program ablakából, és 
bármekkorára átméretezhető (5. 
ábra); 

- az ACDSee a leggyorsabb a TIFF 
és a JPG képek megjelenítésében; 
- a képadatbázist a saját könyvtá- 
rában tartja, ezért ha egyszer az 
életben végigolvasott egy CD-t, 
onnantóla kis diákat villámgyor- 
san felpakolja a képernyőre, ha 
ugyanazt CD-t ugyanazon a gépen 
böngésszük; 

- egész jó képességű képsz- 
erkesztőcske jár a 3.0-s változat- 
tal, legalábbis a képeket 90 fokon- 


ként meg tudja forgatni, színegyensúlyt lehet 
vele állítani, élesítésre, életlenítésre képes, 
még néhány effektje is van. 

- minden művelet közben figyeli a billentyű- 
zetet, például, ha a CD böngészése közben 
arrább megy a felhasználó néhányszáz fájllal, 
rögtön ott folytatja a kis diák felrakosgatá- 
sát; 

- az ACDSee az egyetlen, amely a kép néze- 


4. ábra. Csinos és működik az EyeBrowse. De miért 
kell ehhez az Internet Explorer? 


5. ábra. Amit látunk, az csak a nézőkép. Ha kettőt kat- 
tintunk rá, az ACDSee be is hívja a teljes képernyőre 


getése közben behívja, és készenlétben tart- 
ja a következőt. 

Viszont a levontatott nézőkép hajlamos 
visszaugrani az anya-ablakba, és valamilyen 
rejtélyes okból a TIF állományok megjeleníté- 
sekor felcseréli a vörös és a kék színinformá- 
ciót. (A szürke árnyalatok kivételével átfor- 
dítja képet, nem a fájlban, csak a képernyőn 
hál" Istennek, de ígyis a szívbajt hozza az 
emberre.) Bizonyára ezek majd elmúlnak ne- 
ki, addig inkább az IrfanView-t fogom hasz- 
nálni. 

-czy- 
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tartalom 


CD-tartalom 


Allegiance 

Egy gyönyörű grafikájú űrszimulátorra buk- 
kan az, aki kipróbálja a Microsoft Allegiance 
névre hallgató játékát. A program a távoli jö- 


vőben játszódik, amikor az emberek különbö- 
ző csoportokra oszlanak, akiknek nincs jobb 
dolguk, mint egymásra lövöldözni a űr sötét- 
jében. A játék , hátránya", hogy az Internetre 
fejlesztették ki, így egyedül csak gyakorla- 
tozni van lehetőségünk. 


Age of Wonders 

Akik szerették anno a klasszikus Master of 
Magicet, azok valószínűleg örömmel próbál- 
ják ki az Age of Wonders demóját is. A játék 


egy körökre osztott fantasy stratégia, amely- 
ben a mágiáé a főszerep. Varázslókkal, bar- 
bárokkal és egyéb földöntúli teremtmények- 
kel muszáj megküzdenünk ebben a látványos 
játékban, hogy miénk legyen a győzelem. 


Battlecruiser 

3000 A.D. 2.0 

Ha valaha ki szerettük volna próbálni, hogy 
milyen is lehet egy csatacirkálót irányítani, 
akkor a Battlecruiser 3000 A.D. 2.0 nekünk 
való. A játékban teljesen szabadon kalandoz- 
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hatunk a galaxisban és különböző feladato- 
kat hajthatunk végre. Az egész egy kicsit em- 
lékeztet a Star Trek sorozat epizódjaira, azzal 
a különbséggel, hogy Kirk kapitány helyett 
mi játszuk a főszerepet. 


Ford Racing 

A rengeteg autós program között nagyon rit- 
ka az olyan, amely egyetlen márkával foglal- 
kozna. De most itt van a Ford Racing, mely- 


nek a nevébőlis kiderül milyen autókkal ver- 
senyezhetünk. Sokféle versenyfajtán keresz- 
tül, rengetegféle autóval kell bebizonyíta- 
nunk alkalmasságunkat. Az valósághűre sike- 
redett játék demójában a Ford Pumát próbál- 
hatjuk ki. 


Gear Head Garage 

A Head Games programozói már megint kitet- 
tek magukért, ugyanis legújabb szerzemé- 
nyük nem más, mint egy autószerelő prog- 


ram. A játékban majd mások által sikeresen 
összetört, tönkrement járműveket kell hely- 
repofoznunk. A demóban csak kétféle járgány 
limitált problémájával találkozhatunk, de a 
szerzők állítása szerint a végleges verzióban 
végtelen mennyiségű szerelés vár ránk, lé- 


nyegesen több kocsival. Ráadásul, ha ked- 
vünk tartja, na meg van rá pénzünk, elmehe- 
tünk az aukcióra, vehetünk magunknak egy 
autót, és olyanra építjük ki, amilyenre csak 
akarjuk. Utána berakhatjuk a parkolónkba, 
vagy elis adhatjuk jó pénzért. 


Imperium Galactica II 

Méltán nevezhettjük az Imperium Galactica-t 
az eddigi magyar játéktörténelem legsikere- 
sebb darabjának, és reméljük ezt a helyet 
most majd átveszi az itt bemutatott második 
rész. A grafika teljesen 3D-s, ami azt jelenti, 
hogy gyorsítókártya szükséges hozzá, cseré- 


be viszont elképesztő látványnak lehetünk 
tanú. A játék során egyetlen bolygóról kiin- 
dulva kell meghódítani a galaxist, űrhajóflot- 
ták, diplomácia, kémek és egyéb ügyeskedé- 
sek révén. Mindenki feltétlenül próbálja ki, 
még ha elsőre kicsit bonyolultnak is tűnhet, 
megéri a befektetett időt! 


Nascar Racing 3 

A Papyrust már régóta nem lehetett látni. 
Most, hogy a cég újra feltűnt, eljött az idő, 
hogy bebizonyítsák, még mindíg tudnak re- 
mek programot csinálni. Régen nekik volt 
a legéletszerűbb Nascar játékuk, és a jelek 
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szerint az idő múlásával, csak jobbat alkot- 
tak, mint eddig. 


Shogun - Total War 

Sun Tzu. Ismerős ez a név? A keleti stratégia 
legnagyobb alakja, a harc művészetének leg- 
ismertebb szereplője. Ő tanít meg minket eb- 
ben a harci oktató programban, ahol megje- 
lenése előtt tökéletesen elsajátíthatjuk 

a program kezelését, a stratégiai opciókat, 
sőt, csapataink irányítását is. Még a játék tel- 
jessége nélkülis igen élvezetes demó. 


Soldier of Fortune 

A rengeteg first person shooterből manapság 
alig lehet kilátni. Itt a következő program, 
mely szintén ezt a stílust képviseli. Abban 
különbözik a többitől, hogy eddig nem ta- 
pasztalt brutalitást, vérengzést láthatunk 

a játék folyamán, a leszakadó lábaktól egé- 
szen a felrobbanó fejekig. Eddig nem látott 
élményben lehet része a játékosnak, ami ta- 
lán már egy kicsit túlzás! 


Team Alligator 

Ez a játék nem más, mint a nagysikerű Team 
Apache régen várt folytatása. Az Alligator 

a KA-52 típusú orosz harci helikopter fedő- 
neve, ezzel a pusztító szerkezettel kell telje- 
sítenünk a küldetéseinket a volt Szovjetúnió 
területén - Belorussziában és 
Tadzsikisztánban. 


Továbbá: 


Antivírus programok: 

F-Prot 

McAfee 4059 update 

Symantec Norton Antivirus 2000 


Cd-grabberek: 
Audiograbber 1.61 
CD Copy 4.7.4.4 

Easy CD Extractor 3.6 


MP3 kódolók: 
SCMPX 1.51e, Lame 3.50, BladeEnc 0.90 


MP3 lejátszók: 

Destiny Media Player 1.34 
Digital Amp 2.1 

DJ 2000 1.1 

MP3 Control 0.7 

Pulse Player 096 

Sonigue 1.30 
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Unreal Player 3.0 
Winamp 2.5e 
Microsoft Media Player 
Real Player 7.0 


CD-iró programok: 
CDRWin 3.8a beta 
Fireburner 1.05 
Nero 4.0.8.3 


Driverek: 

3Dfx Voodoo 1,2,3 

Creative Savage4, Soundblaster Live! 
Diamond Viper II, 550, 770 

Matrox Powerdesk 5.50 


DVD: 
DVD Genie 3.20 
Power DVD 2.5 


Filemanagerek: 
Far 1.63 

Nico"s Commander 5.31 
Volkov Commander 4.03 
Volkov Commander 4.99.07a 
Windows 
Commander 4.03 


Internet: 

Netscape 
Communicator 4.71 
Opera Browser 3.62 
beta 6 

Getright 4.12 

ICA Plus 2.03 

The Bat! 1.39 4 
Language Pack 


FTP kliensek: 
Cute FTP 4.0 beta 


HTML szerkesztők: 
Cute HTML 2.0 
Adobe GoLive! 4.01 
update 


Képlopók: 

Capture Eze Pro 7.04 
Hypercam 1.51 
Hypersnap 3.55 


Nézegetők: 
ACDSee 3.0 

AI Picture Explorer 
SE d 
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Compupic 5.0 

Eye Browser 2.32 

Firehand Ember Ultra 3.12.4 
Full Motion Video 1.92 
Irfan View 3.12 

Pic Viewer 2.5 

XNView 1.12 


Extra: 

Rengeteg Ouake 3 Arena és Unreal 
Tournament kiegészítő (pályák, skinek, modi- 
fikációk, stb.), három látványos Ouake I pá- 
lya, Artifact kliens 


Patchek: 

Age Of Empires 1.0c, Age Of Wonders 1.31, 
Driver 2.1, Grand Theft Auto 2 v1.03, Indiana 
Jones and the Infernal Machine v1.2, 
Madden NFL 2000, Nocturne Patch2, 
Planescape Torment 1.1, 03A Point Release, 
Starsiege Tribes, Swat3 1.1, Tiberian Sun 
1.17a, Ultima IX 1.18f, USAF 1.02, Wheel Of 
Time 333 


4 szokásos StarUser rovatunk 


Aki nem szereti az utánjárást, 
de szeret jól járni, nálunk vásároli 


bol 
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18". Számítástechnika 
8 Szórakoztató-elektronika 
£7 Fotó-optika 
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. Mélyen tisztelt olvasóközönség! 


Hello minden megfáradt embernek, 
aki szabad idejét különféle Arénák 
olvasgatására fecsérli! 


okan említették levelükben, 

hogy milyen sok , anyázó" le- 

vél került az előző Arénákba. 

Ennek oka nem az, hogy csak ilyenek ér- 

keznek, sőt a legtöbb nem ilyen. Ám én 
! mindig is szerettem az ÉRTELMES kritikai 
hangvételű leveleket, és úgy gondoltam, 
ezeket érdemes megjeleníteni az újság ol- 
dalain, hisz lehet rájuk értelmes (már 
amikor értelmes) válaszokat adni. De ha 
szeretnétek, megtöltöm én az Arénát 
olyan levelekkel, amelyek csak dicsérnek, 
áradoznak, és válaszolgatok is rájuk 
(Hmm... Köszönjük szépen, nagyon jó, 
hogy így gondolod, örülünk neki stb.) , 
könnyű dolgom lenne, de érzésem szerint 
hamar megunnátok. Félreértés ne essék, 
jú nagyon örülünk, ha ilyen leveleket ka- 
j punk, jólesik a már amúgy is méretes 
egónknak, dagad a mellünk a büszkeség- 
től stb. De ilyeneket nem szívesen rakok 
az Arénába. (Pelace! Esetleg betehetnénk 
egy mondatban, hogy az adott hónapban 
számszerűleg hány dícsérő és hány kriti- 
kus levél jön. Hm? RP) 
No, vágjunk bele! 


Örök témák: pontozási 
rendszer és külsős munka 


Üdv a mélyen tisztelt GameStar szerkesztő- 
ségnek! (mindenkinekO) 

Nos, nem is húzom tovább az időt, belevág- 
nék a közepébe. Egy javaslat és egy kérdés 
van a tarsolyomba. Kezdem a javaslattal: 
Biztos jó okotok volt rá- jobban mondva elis 
magyaráztátok, miért tettétek- hogy áttérte- 
tek egy bizonyos "1-től 10-ig tartó skála" 
pontozásra. Ez mind jó és szép, valóban tük- 
rözi a játék hangulatát, összetettségét, gra- 
fikáját (bár szerintem a százalékos megoldás 
sokkal áttekinthetőbb volt, legalábbis szá- 
momra) viszont....szerintetek létezik "töké- 
letes" játék?!?? Mert ha igen akkor nincs 
több mondanivalómO Arra tényleg jó ez a 
skála. Nem egy hanem több játékra is adtatok 
10 pontot, most akkor melyik az igazi ki- 
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rály??!? Az egyik vagy a másik. Valószínű , 
hogy egy csómóan majd vagy hülyének néz- 
nek vagy nem fogják érteni miről zagyválok 
itt. Az ő kedvükért elmondanámO. Ha egy já- 
tékot póbálunk osztályozni, akkor rengeteg 
dolgot figyelembe kell vennünk hogy véle- 
ményt tudjunk róla alkotni. Ezért találtam 
ezt a tizes skálát egy kicsit szűknek, mert 
szerintem nem adja a teljes valóságot. 
Valamelyikőtök azt mondta, hogy nem lehet 
különbséget tenni 879 vagy 9199 között. Mi- 
ért nem lehet különbséget tenni??? Nem aka- 
rok előhozakodni a ZED-del ,de sajnos 
muszály lesz. Ők megpróbáltak egy reális ská- 
lát felállítani és megpróbáltak úgy osztályoz- 
ni ,hogy egy játékot sem pontoztak alul, DE 
nemis dicsértek agyon egyet sem (Hát... 
ööö... - Pelace) . Minden játékos szívében ott 
van az a bűvös határ a 10099 amit már nem 
lehet átlépni (Erről is tudnék mesélni, 
Nem is olyan messze, egy újságban volt 
olyan játék ami 1129-ot kapott - Pelace) , 
mindenki azt szeretné hogy az ő kedvence 
kerüljön a legközelebb a "tökéletes" játék- 
hoz. De azt nem lehet elérni csak megközelí- 
teni, ez a lényege az egésznek, az a hatás, az 
az érzés ami megfog minket, hogy "aha..az 
879 kapott, háhá de az enyém 8899-os 

" vagyis nemsokkal ,de 199-kal több mint az 
övé. És ragozhatnám még ezt estig is. Még 
egy dolgot, ebbe a szűk tizes skálába nem le- 
hetséges a világegyetem összes játékát bele- 
préselni. Na mindegy , ez csak egy belefáradt 
veterán játékos véleménye amit nem kell ko- 
molyan venni, de meg lehet fogadnij És ak- 
kor most jöjjön a kérdés: 

Lehetséges hogy pár cikkem esetleg megje- 
lenjen a CD-n vagy az újságban?? 

Előre is köszi a választ, és további sok sikert 
kívánok. (Azért ezt a pontozásos dolgot gon- 
doljátok át mégegyszerő) csácsumicsá 

By: Snub 


Ami a pontozási rendszert illeti, sokat vi- 
tatkoztunk rajta az első lapszám előtt. Az 
egykori Zedeseknek nem tetszett a PC-X 
5531-es rendszere, a PC-X-esek pedig nem 
láttak különbséget az általad említett 
879 és 9190 között. Ugyanis veled ellen- 
tétben mi tudjuk, hogy hogyan alakul a 
pontozás ( XYZ, ebben a hónapban te ad- 


tad a legnagyobb pontot az általad tesztelt 
játékra, úgyhogy az lesz a hónap játéka, 
légy szíves írjál róla külön fél oldalt. - Na 


Hónap levele 1. 


Hi Szilagyi Árpád! 

Azért írok neked, mert ugyan csak augusz- 
tusban leszek 14 éves de 

szeretnék nálatok szerkesztő lenni. Hama- 
rosan lessz otthon gépem is. 

Kérlek válaszolj, már csak azért is mert 
otthon is hülyéskedésből 

mondják, hogy kéne már dolgoznom. Kér- 
lek minél előbb válaszolj, mert 

ritkán jutok internet közelbe. 

Üdv: 

Gabros 


Hi Gabros! 

És mondd, milyen szerkesztő szeretnél 
lenni? 

Üdv, 

Árpád 


Hi! 
Hát játéktesztelő, progi tesztelő, hard- 


vertesztelő, stb. 
Valamelyik. Írj létszi! 
üdv: 

Gabros 


Gabros, 

küldj egy cikket, bármilyet, olyat, ami- 
lyet a legjobbnak tartasz az írásaid kö- 
zül. Elolvasom és visszajelzek. 

Üdv, 

Árpád 

ps: nem "Ilétszi", hanem légyszi, de 
leginkább légy szíves! Ezt egy szer- 
kesztőnek tudnia kell! :-) Ezen kívül a 
létige jövő idejű alakját rövid sz-szel 
írjuk: "lesz"! 


Hi! 

Jó, küldök majd. 
Üdv: 

Gabros 

Ui.: Fizetés van? :-) 
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ne má", most nincs kedvem, akkor inkább 
lejjebb viszem 390-kal, meg annyira azért 
nem volt jó, hogy a hónap játéka le- 
gyen...) . Azt nem kell kőbe vésni, hisz 
mindössze néhány teljesen átlagos (értsd: 
nem félisten) ember véleményét tükrözi, 
ami szükségszerűen szubjektív, még ak- 
kor is, ha törekszünk az objektív szem- 
pontok szerinti értékelésre. Körülbelül 
ugyanilyen alapon Te is osztályozhatod a 
dolgokat, csak a Te véleményed nem jele- 
nik meg az újságban (amin szintén segít- 
hetünk, de erről majd később) . Úgyhogy, 
ha Te ennek alapján "versenyzel" a bará- 
taiddal, az meglehetősen szomorú. 
Egyébként tökéletes játék szerintem 
sincs, ugyanis ha valami most a legjobb- 
nak is látszik, egy idő után biztos túl- 
szárnyalják. De ha nagyon nagy lelki 
problémákat okoz Neked a rendszer, ak- 
kor képzeld azt, hogy ez egy 12-es skála, 
ahol a 11 a tökéletes játékoké, a 12 pedig 
a még annál is jobbaké. És így nincs 
gond, ha valami 10 pontot kap. Ezt 
egyébként azok a programok kapják 
meg, amelyek a kategóriájukban jelen- 
leg a legjobbak, vagy azzal egy szinten 
vannak, és egyebekben sem tartalmaz- 
nak nagy és zavaró hibákat. 

Ami pedig a cikkírást illeti, bárkit szíve- 
sen látunk külsős íróink között. Nincs 
semmiféle nembeli, korbeli vagy lakó- 
helybeli megkötés, mindössze egy-két jól 
megírt próbacikket kérünk abból a té- 
mából, ahol a jövőbeni tevékenységedet 


Hónap levele 2. 


Figyelmetekbe ajánlom az alábbi olva- 
sói levelet, különösképpen annak stí- 
lusértékét, valamint a kitapintható ér- 
zékenységet a szépre, a gondolatiság- 
ra. Megfigyelhető benne modern ko- 
runk egyik fontos jellemzője: törekvés 
a tömörségre, a sallangoktól mentes 
őszinte megfogalmazásra. 9 

RP 


Cső Árpi bácsi! 


Kurva király voltál a tv-ben.Amúgy az új- 
ság is király. 
Netdemon 
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elképzeled. De mindenkit figyelmezte- 
tek: nem olyan egyszerű a dolog, mint 
összedobni egy iskolai fogalmazást. Elő- 
ször is rendesen tudni kell magyarul fo- 
galmazni (ami annyit jelent, hogy nem 
árt, ha az illető tisztában van a beszélt és 
az írott nyelv különbözőségeivel) , tisztá- 
ban kell lenni a nyelvtani szabályokkal, 
a helyesírásról már nem is beszélve. És 
akkor ez még csak a kezdet, ezután tisz- 
tában kell lenni az adott témát illető 
fontosabb dolgokkal, mint például a 
múlt, a lehetséges jövők, fejlődési tren- 
dek stb. (Én pedig hadd tegyem hozzá, 
hogy a fogalmazási készségen és a témák 
ismeretén túl nagy előnyt jelentenek az 
újságírói ismeretek, illetve gyakorlat: a 
cikk tényleg nem iskolai fogalmazás. 
RP) Sokan azt hiszik, hogy ez milyen 
egyszerű munka, pedig igen komoly tu- 
dást és még több tapasztalatot igényel. 
De lehet próbálkozni... 


Testvéreink 

A januári számban a testvérlapunk (akiről mi 
nem is tudunk) meglátogata a Ouake III fej- 
lesztőit. Ez engem különöebben nem érde- 
kelt, de az annálinkább, hogy ki is a mi 
testvérlapunk.Kérem tegyetek be az újságba 
egy ciket róla. 

Utoirat:ha ez bekerül az újságba...a helyes- 
írási hibákhoz nem ragazkodom 


Ha nem szereted a helyesírási hibáidat, 
akkor olvasd el még egyszer, mielőtt el- 
küldöd. Nekem nem tisztem mások le- 
velébe belejavítani, legfeljebb az ékeze- 
teket teszem ki, mert az lehet a levelező 
program hibája is (már ha e-mail-en ér- 
kezik a levél - a Posta még nem ennyire 
rossz, hogy az ékezeteket elhagyja út 
közben). 
Testvérlapunk pedig több is van, létezik 
ugyanis GameStar magazin Magyarorszá- 
gon kívül máshol is: Németországban, 
Csehországban és mostanában indul 
Lengyelországban is. Ők a legszorosab- 
ban vett testvérlapjaink, de léteznek 
még más IDG kiadványok is világszerte, 
amelyek hozzánk hasonlóak és velük is 
tartjuk a kapcsolatot. (Egyébként a 
Ouake III cikk végénél megtalálható volt, 
hogy "a német GamesStar írása nyomán"! 
RP) 


Ex-csapat 


Hi all! 

Na tessék. Most kezdhetem elölről. Tudniillik 
egy resettel ezelőtt mar több, mint egy oldal 
levelet megírtam, erre a win98 úgy elaltatta 
a vinyómat, hogy nem akart felkelni, és lefa- 
gyott az egész rendszer. Úgyhogy most mar 
csak röviden írok, mert nincs kedvem mége- 
gyszer megfogalmazni a levelet. 

(Sebaj! Bár el sem tudom képzelni, mi- 
lyen irodalmi remekműtől fosztotta meg 
az oprendszered a világot, de amúgy is 
jobban szeretem a rövid és lényegre törő 
leveleket. - Pelace) 


Glória, Hallelujah... 


És mivel sokan akartátok, berakok egy 
dicsérő levelet is, bár bevallom, nem 
szeretem a önajnározást. 


Üdv mindenkinek! 


Szóval megtörtént. Mire gondolok ti let- 
tettek a legjobbak.Amikor megjelent az el- 
ső szám akkor meg igen csak sok gyermek 
hibával volt tele, de a mostani (február) 
mar nagyon baró nem találok rá 
szavakat.Bevallom idáig vettem meg a "" 
txt is, de ez mar a múlté, mert ti ezer- 
szer jobbak vagytok mint ok. 

Az előfizetéssel kapcsolatban csak annyit, 
hogy azis baró a februári számot megkap- 


csak így tovább.... 
A teljes játékkal tényleg igazatok van nem 
lehet eldönteni, hogy ki mit szeret ezért 
tényleg szükség van valamilyen 
felmérésre.Az se gond, hogy nincsen min- 
den számban teljes játék, mert valamikor 
a driver utility dolgokat is frissíteni kell 
erre pedig teljesen megfelelő. Meg egy 
tipp ha lehetne akkor eggyel több hardver 
rovat legyen tudom, hogy ez nem egy 
olyan újság főleg játékokról szol, de azért 
szükség van erre is. 

Ja ha lehet légyszi tegyetek be az arénába 
please! 
Üdvözlettel 


Csernyánszky Zoltán 
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- a februari cd-n miert szerepelt a Tread 
Marks nevu tankos-versenyes valami, mikor 
mar a novemberi cd-n is rajta volt? Annyira 
azert nem jo... 

(Hmm... Előfordulhat. Majd közvetítem a 
CD-szerkesztő kollégának, de lehet, hogy 
neki annyira tetszett, hogy felrakta még 
egyszer, nehogy a feledés homályába me- 
rüljön. Lehet, hogy májusban megkapod 
újra - Pelace) 


- nyugodtan rakhattok teljes játékokat cd 
mellékletként, de jó lenne, ha azokat részesí- 
tenétek előnyben, amikkel hálóban is lehet 
nyomulni. pl: Delta Force, Blood 2. Half-Life, 
stb. A haverokkal mar unjuk a régieket... 
(Lesz még teljes játék, sőt biztos ilyen is, 
de akadnak mások is a Földgolyón, és az ő 
igényeiket is igyekszünk kielégíteni, ha 
nem haragszol nagyon meg érte -Pelace) 


- hova tunt Sam. Joe? Ő is atigazolt a Pc 
World-hoz? 
(Miért ő is? Tudsz még valaki másról is? 
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(Ej-ej, Pelace, elfeledted egykori főnökö- 
det, Mr. Chaos-t? RP) Egyébként igen, ő 
már a PC Worldnél dolgozik, és nagyon jól 
érzi magát, tele van munkával, és így alig 
van ideje írni nekünk. De azért nap mint 
nap találkozunk, együtt ebédelünk és 
még mindig nagyon jó haverok vagyunk - 
Pelace) 


- a Pc-X tősgyökeres tagjai (TRf, Arnie, Trau) 
miért lettek lefokozva külső munkatársnak? 
Nem fértek el szerkesztőkent? Jóformán alig 
maradt valaki a régi csapatból... 

(Nem lettek ők lefokozva, a külsős cikkíró 
rendkívül megbecsült foglalkozás nálunk. 
TRf kilépett, már nem az IDG alkalmazott- 
ja, máshol dolgozik, viszont nálunk még 
javában írja a cikkeket. Arnie lent tanyá- 
zik egyelőre a klubban, de az újságnál ő is 
"csak" cikkíró, Trauka pedig szintén itt 
van az épületben, de belsősként az 
iNteRNeTTo-t erősíti, vagyis nálunk szin- 
tén csak a külsős kategóriába fér bele. 
Nem tudom mennyire vagy otthon az új- 


Kanye 


ságkészítésben, de szerkesztőnek csak azt 
lehet nevezni, aki szerkeszt is, vagyis va- 
lamelyik rovatért ő a felelős. Beszerzi az 
írnivalókat, kiadja az újságíróknak, meg- 
beszéli velük a cikkek fontosabb paramé- 
tereit, majd a beérkezett cikkeket átolvas- 
sa, MEGSZERKESZTI, és megfelelően átadja 
a tördelőknek (és még sok egyéb apró- 
ság). Az újságírók pedig ÍRJÁK az újságot, 
és azért külsősök, mert nem alkalmazot- 
tai a cégnek. Létezik belsős újságíró is, de 
a kettő teljesen különböző dolog. 


- "99 legjobb FPS játékai: Unreal Tournament, 
Delta Force, Thief. Mind FPS, mégis sokban 
különböznek... 

(Ez tény. De hogy jön ide? - Pelace) 
Remélem el tudom menteni a levelet a követ- 
kező elszállás előtt... 

Ricsa 

No, ennyi fért bele mostanra, legközelebb 
folytatjuk. 


Pelace 


TELJES JÁTÉK! 


Total Soccer 2000 


Következő számunkban újra teljes játékkal ruk- 
kolunk elő. A Total Soccer 2000 nevezetű foci- 


A program leginkább a régi jó öreg Kick Off-ra ha- 


sonlít. 

Ne olyasmire számítsatok, mint mondjuk az EA 
fociprogramjai. Grafikában alatta marad (in- 
kább mondható aranyosnak, mint high-tech- 
nek), de játszhatóságban legalább annyira él- 
vezetes. A kezelése a kevesebb billentyű hatá- 


d sára könnyebben megtanulható (igaz ennek ha- 


tására kevesebb speciális mozgást végezhe- 
tünk). 

Én sem számítok nagy focirajongónak, a FIFA 
sorozattal sem játszottam sokat, de ezzel még 
én is hajlandó voltam leülni játszani, sőt még 
élveztem is. Főleg, mikor ketten telepedtünk 
egy billentyűzet elé, és a régi szép időkhöz ha- 
sonlóan játszottunk egyszerre. Kétszer olyan jó 
a hangulata így, mintha hálózatba kötve játsza- 
nánk, úgy hogy az ellenfél mondjuk másik szo- 


! bában (vagy a világ túlsó felén) ül. 


És külön előny a gépigény: a Pentium 166 csak 


7 ! az ajánlott konfiguáricó, nem a minimum! Ki- 


próbálni mindenképpen érdemes! 


www.gamestar.hu 


